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principales prioridades en la revista siempre ha sido com- 
tóestros lectores. Nos llegan muchísimas cartas diariamente y 
de responder al mayor número posible, sin embargo no siem c^Él 


NOS juntamos todos los que hacemos Club Nintendo para aportai 
sobre cómo podíamos dar respuesta a más cartas y hubo vari;^ 
estamos aplicando desde que inició este 1995. En propord^» 
que nos llegan son muy pocas las que podemos contestar^^^l 
correo, pero hemos abierto 1 sección que además de 
a preguntas que muchos lectores nos hacen, tarntl^ 
espacio Interesante. 

La sección (la cual se divide en 2) se llama SL 
número, permitiéndonos contestar muchas pS 
nes sería muy difícil. Aunque puede aparee^ 
tuyo, tal vez a través de esa carta también 
Son tantas cartas las que recibimos que^H 
ellas si son tan similares. ^ 

Si estás mandando una pregunta 
claro y específico sobre lo que 
tampoco vayas a olvidar eos 
sobre tus dudas en el Juegoí 

Cuando escribas, incl mffiiM 
carta tu NOMBRE 
apellidos, tu SEUC 
publiquemos tu ^ 
escribes. LU(^gÉÍ 


■^prén este 
ip^eccio- 
l^^o es el 
l^ido a ti. 
incluir todas 


pirata de ser muy 
go. Ve al grano, pero 


l^prhdo por 
ipás que no 
K en la que 
FECHA 


EQNQ sl 


wocesar mejor 
liz mes de la 
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¿Cuál es la última sección 
que hacen? Pregunto esto 
porque en una revista dije¬ 
ron que la última sección 
que hacen era Los Récords 
y en otra dijeron que era la 
Bola de Cristal. NO pongan 
fotos de los Juegos en to¬ 
dos los fondos. Si es a veces 
está bien, pero en todos se 
ve mal. Pongan fotos y en 
otros dibujos. 

Ustedes dicen que no es 
necesario poner "prototipo" 
en los Juegos prototipo, no¬ 
sotros decimos que sí es 
necesario porque a veces 
ustedes revuelven fotos de 
prototipos con fotos de Jue¬ 
gos finales. 

¿Qué hacen con las revistas 
que no se venden? 


¿Cuántas compañías han sa¬ 
cado videojuegos en espa¬ 
ñol? ¿Cómo se llaman las 
compañías y cuáles son los 
nombres de los videojue¬ 
gos? 

Se despide su lector más 
ferviente y amigo 
L/icfcc ^brtcl fiaren E, 


CoatZÍntIa, Veracruz. Sup^r Bay and Mega RodO' 



-ASC ha lanzado Chávez, 
SuperCopa y Cbávez 11; Hi 
Tech lanzó Where in the 
World is Carmen San 


Diego? Electro Brain lanzó 
Vortex (todo esto para 
Super Nintendo) y Virgin 
lanzó Prince of Persia para 
Carne Boy. Sólo los 3 pri¬ 
meros son 100% en espa¬ 
ñol^ los demás tienen la op¬ 
ción de español. 


Guadalajara, Jal. 

-Las últimas secciones que 
hacemos son La Bola de 
Cristal y Extra (pues son las 
secciones donde nos ente¬ 
ramos de las últimas noti¬ 
cias. En estas 2 secciones^ 
al igual que en Reset, in¬ 
cluimos fotos (por eso a 
Reset a veces le volamos 
un espacio para meter tru¬ 
cos de última hora). En la 
sección de Retos y Récords 
podemos incluir los nom¬ 
bres cambiando sólo el co¬ 
lor negro, por lo cual ar¬ 
mamos fotos y fondos y es¬ 
peramos a contar con to¬ 
dos los nombres que lle¬ 
gan a última hora. 


Hemos estado explorando 
nuevas ideas de diseño. Por 
ahí verás varias locuras en 
los fondos, para seguir ac¬ 
tualizándonos al estilo que 
queremos (ustedes y noso¬ 
tros). 

Si nosotros supiéramos que 
los prototipos cambiarán a 
la versión final lo diríamos, 
pero a veces cambia, a ve¬ 
ces no. Casi todo lo que 
incluimos en Super 
Nesesaria, Extra, Tips de, 
etc. son de prototipos, así 
es que piensa que estas sec¬ 
ciones siempre son de Jue¬ 
gos prototipo ( y en la ma¬ 
yor parte de las veces no 
cambia a la versión final) 
Las revistas que llegan en 
devolución se reempastan 
y se sacan nuevamente a la 
venta. Durante todo este 
año saldrán a la venta edi¬ 
ciones especiales con los 
números atrasados; en la 
primera edición vendrán 
los números 10,11 y 12 del 
añol 



y así seguiremos con los nú¬ 
meros del año 2 pues los 
del año 1 ya se acabaron. 
No son muchos, así que 
apártalos oportunamente 
con tu voceador. 

♦ 













Para ahorrarles espacio voy 
al grano. Ya no he visto nue¬ 
vos juegos de NES ¿Ya no 
saldrán más?. Ojalá que pa¬ 
sen algún curso nintensivo 
o tips de Fester's Quest. 

Su amigo 

Marco Antonio Vidales 


-La mala noticia para mu¬ 
chos es que ya no se pro¬ 
ducirán más juegos de 8 
bit, sin embargo y porque 
así lo quieren nuestros lec¬ 
tores, seguiremos incluyen¬ 
do información de los clá¬ 
sicos de NES. 

Fester’s Quest es uno de 
los juegos que más nos han 
solicitado, así es que en 
este número encontrarás tú 
y muchos lectores que lo 
pidieron, consejos para ter¬ 
minarlo ¡Suerte! 

♦ 

Quisiera saber si los 2 más 
importantes licenciatarios, 
ya saben que me refiero a 
Konami y Capcom y, bueno, 
también Acclaim ¿sacarán 
juegos para el Nintendo Ul¬ 
tra 64? ¿Todos los juegos 
para el NU64 serán de 
Silicon o también habrá jue¬ 
gos tipo caricatura? como 
SFlí, Contra 111 o Super 
Metroid por citar cualquier 
ejemplo. 

Cesar Alberto García 
México, D.F. 

-Los cartuchos de Silicón 
no se refieren a como se ve 
en pantalla ni que sea ex¬ 
clusivo para programación 
en Silicon graphics (SCI) 
sino que definen la tecno¬ 
logía usada en la fabrica¬ 


ción del cartucho. En el NU 
64 habrá cartuchos progra¬ 
mados con sistemas más 
tradicionales (como Cruisn' 
USA), pero también con 
nuevos sistemas como las 
computadoras SCI o con la 
tecnología que Acclaim ha 
estado desarrollando des¬ 
de hace un rato a través de 
su subsidiaria Acclaim 
Technologies. Precisamen¬ 
te es Acclaim uno de los 
licenciatarios que estrena¬ 
rá el NU 64 con su perso¬ 
naje de comic llamado 
Turok. dinosaur hunter (el 
cazador de dinosaurios) 



También sabemos que 
Williams Entertainment ya 
está trabajando en un jue¬ 
go exclusivo para el NU 64 
en su versión casera llama¬ 
do Doom y del cual encon¬ 
trarás más información en 
el Extra. 

♦ 

¿Por qué razón en el ins¬ 
tructivo de Mortal Kombat 
11 de Game Boy y de SNES no 
trae los fatalities, babalities 
y friendships? si esa es una 
de las cosas que hacen in¬ 
teresante el juego. 

También quisiera saber si 
al Game Boy o a los cartu¬ 
chos les hace daño que re¬ 
pita el juego apretando los 
cuatro botones del Game 
Boy. 


León Gonzalo Fregoso 

México, D.F. 

-No nos pudieron dar una 
respuesta oficial, pero no¬ 
sotros estamos casi segu¬ 
ros de que parte del sabor 
que le quieren poner al jue¬ 
go es que no tenga todo el 
manual sino que los juga¬ 
dores se intercambien in¬ 
formación y que en las re¬ 
vistas publiquemos sobre el 
juego para que así se hable 
más de él. 

Al presionar los 4 botones 
"reseteas" el juego y no le 
hace daño ni al cartucho 
ni al Game Boy. 

♦ 

Las fotos de los personajes de 
Mortal Kombat II de Game Boy 
que salen en la revista del año 3 
#11 ¿son de una película, pro¬ 
grama o de qué son? 

Coirlos FodcríoO l_o'Pe-t 

México, D.F. 

Gozólez. MV-z. Óvwa v' 



Pertenecen al comercial de te¬ 
levisión que Acclaim lanzó para 
promover el juego. 











No estamos de acuerdo que 
quitaran los clásicos de NESy en 
su lugar estén los grandes de 
U5A yjapón. ¿No aeen que si a 
nosotros los leaores mexicanos 
nos interesaran los mercados y 
gustos americanos y japoneses 
mejor comprariamos una de tan¬ 
tas revistas americanas de 
videojuego? 

Si querían algo nuevo ¿por qué 
no poner los clásicos del Game 
Boy o los Super Clásicos (Clásicos 
de Super NES) Ojalá publiquen 
mi carta. Creo que es justo con 
tantas flores que reciben cada 
mes; no aeo que un par de 
hojitas secas les afecten. Todo 
por el bien de Qub Nintendo. 

£nr>fue i .Z . fsj. L 

Antes teníamos 2 listas de NES: 
favoritos y clásicos^ pero si con¬ 
sideramos que ya no se venden 
Juegos nuevos de NES^ sólo que¬ 
da la lista de clásicos. No quisi¬ 
mos sólo quitarla y ya; preferi¬ 
mos dar las listas de U.SA. y 
Japón como una referencia para 
que sepamos en México cómo 
andan otros mercados (algo así 
como cultura general). En el 
Tema del Mes de éste número 
solicitamos opiniones sobre 
cómo mejorar Club Nintendo, 
así que es una buena oportuni¬ 
dad para que cualquier lector 
nos dé su opinión sobre éste y 
cualquier otro punto. 

♦ 

Quiero preguntaries ¿por qué no 
sacan un juego donde estén al¬ 
gunos peleadores de Street 
Fighter II y Mortal Kombat II?. 
Espero que no se rían de la pre¬ 
gunta, pero podría ser un gran 
éxito combinar 2 de los más 
fantásticos juegos de pelea. Se 


podría llamar Kombat Street 

/4 

México, D.F. 

Pues podría parecer que es algo 
de risa, pero si recordamos un 
poco que una película ya Juntó 
al Pato Lucas y al Pato Donaldo 
que los "Universos" de DC 
Cómics y Marvd ya pusieron a 
luchar a Superman contra El 
Hombre Araña en sus famosos 
"crossovers", pues ya no se sabe 
ni qué. 



Honestamente lo vemos muy 
difícil, pero si CapcomyMidway 
pensaran un poco el éxito que 
podría tener este Juego seguro 
que le darían una nueva pensa¬ 
da. Lo más difícil sería balan¬ 
cear personajes y movilidad. 

♦ 

Compré la revista año 3 #9 el 2 
de septiembre 11 días antes de 
que saliera a la venta el juego de 
Mortal Kombat I! ¡y resulta que 
ya estaba en primer lugar de Los 
Grandes! Yo había leído que la 
sección se hace conforme al ín¬ 
dice de las ventas así que ¿cónrx) 
puede ser? 

Su lector número 320 megas 

TU C4.A. L ti) 

Cuemavaca, Mor. 

Efectivamente es conforme a 
las ventas, pero no de los 
franquiciatarios (tiendas auto¬ 
rizadas de Itochu) al público, 
sino de Itochu a los 


franquiciatarios de acuerdo al 
pronóstico y recomendación 
queseleshace. Si no lo hiciéra¬ 
mos así, los resultados de las 
ventas de septiembre vendrían 
publicados hasta noviembre. 
Además créenos que hay muy 
poca difereiKia entre esta lista 
y la lista final de ventas al públi¬ 
co. 

♦ 

Ustedes se ven muy decentitos 
pero ¿k) serán? es dedr ¿no usan 
palabrotas de vez en cuando, 
por ejemplo cuando pierden en 
un juego? 

/ c M/ di st-f 

Torreón, Coahuila. 

¡Cómo #%$& se te ocurre! 

♦ 

Un día fui a Sanbom's y vi otras 
revistas de videojuegos estado¬ 
unidenses. Vi que el ouco de 
Street Fighter II Turbo para sacar 
a Akuma estaba diferente a 
como lo habían dicho ustedes. 
Quisiera saber si ustedes están 
mal o ellos pero entonces lo que 
sí sé es que sus fotos y seccio¬ 
nes son muy buenos y únicos. 

Sc/j^r I/. 

Morelia, Mich. 

No sabemos de ellos, pero sí 
sabemos que nosotros sí esta¬ 
mos bien. Cuando se dio a co¬ 
nocer el truco se propagó rápi¬ 
damente por todo el mundo. 



Estuvimos a punto de publicar 
tal como llegó a nuestro oídos 












(daro que deq)ués de compro¬ 
bado) pero decidimos echar un 
tdeiortazo a Japón para corro¬ 
borado con nuestro contacto 
por allá y nos dijo que había 
una forma más sendila que fue 
la que pubUcanws 
♦ 

Mi papá piensa que los video¬ 
juegos son repetitivos, aburri¬ 
dos y sin chiste. 

Dice que Mario Bros, es lo mis¬ 
mo que Batman nada más que 
cambian el disfraz y diferentes 
circunstancias porque es lo mis¬ 
mo de siempre saltan, golpean 
y bla, bla, bla. 

El piensa que a los programado- 
res ya se les agotó el cerebro 
pues con tantas posibilidades 
que tienen en Nintendo siem¬ 
pre hacen lo mismo. Yo le digo 
que hay muchos tipos de juego, 
pero él está nedo con lo mismo. 
Respondan mi carta pronto, pues 
ya me está convenciendo. 

Su lector incondidonal 



México, D.F. 


¡ah! Ya ves cómo son algunos 
papás. Hay muchos tipos de 
videojuegos como tú le dices: 
deportes^ acción^ destreza^ 
puzzles^ RPC% pelea, naves^ 
hay de todo para todos. Búsca¬ 
le uno que creas que vaya con 
él e invítalo a que le pierda d 
miedo al control ¡Suerte! 

♦ 

Les mando el video del cuarto 
seaeto de Zelda III. Lo saqué al 
metenae al agujero por donde 
entro al castillo pero no supe ni 
por qué salió. Este video lo ^bé 
hace unos días, pero todavía no 
tenía la revista; apenas la com¬ 
pré, leí lo que deda, busqué el 
video y se los mando. 



México, D.F. 


Gradas ¡al fín lo conocimos! 
como te prometimos te hiciste 
acreedor de la prueba de im¬ 
presión de la portada de di¬ 
ciembre. 



Lo que más gusto nos da es 
saber que siempre podemos 
contar con nuesbm ledores. 

♦ 

¿Por qué Nintendo no saca un 
juego de pelea tipo Street Fighter 
n? puesto que todos los juegos 
de Nintendo son SUPER 

México, Df . 

Ya viene PolygonFigJitersd cual 
saldrá bajo la marca Nintendo 
y eso garantiza como tú dices^ 
que será super. 

♦ 

Me dolió el corazón de 
videojugador cuando dijeron en 
la sección editorial de la revista 
del año 3 #12 que precisamente 
con ese ejemplar sumaban 36 
revistas ¿cómo es posible que 
hayan equivocado aa con tanto 
que quieren a nuestra revista? 
En el año 1 se siguieron hasta el 
# 13 para emparejarse de un 
solo ejemplar (el de dkjembre 
del año anterior). 

Se despide su cuate (como dice 
Chabelo) 

P I^ña'%NcII£Z, 

México, D.F. 

T/e/ies razón. También en la 
página 4 de ese mismo número 
dijimos que d SNES se lanzó en 
diciembre de 1992, pero íue en 
diciembre de 1991; h que pasa 


es que cuando haces algo que 
te gusta, se te pasa muy rápido 
d tiempo. 

♦ 

Tengo un amigo que se quiere 
suscribir a nuestra revista. Com¬ 
pró el número donde viene el 
cupón de suscripción pero su 
Mamá k} tiró a la basura. ¿Se 
puede mandar una fotocopia del 
cupón? 

Sufón# 1 

C>^V.\Vo 0.) 

Texcoco, Edo. de Méx. 

Sí sólo que ya no tendrás la 
"respuesta pagada", debes po¬ 
nerla en un sobre con timbres 
dirigida a Distribuidora 
Intermex a la dirección marca¬ 
da. Ojalá pronto saques a tu 
amigo de la basura y que no lo 
vuelva a tirar su Mamá. 

♦ 

¿Por qué pusieron sólo un reto 
en la revista de diciembre? 
Gracias por el llavero de Game 
Boy 

.jcgé Ltís ^)osían>>añíeAcei/edo 

Saltillo, Coah. 

Al incluir ya en forma la sec¬ 
ción de TOPS, tienes la oportu¬ 
nidad de presentar ahí tus me¬ 
jores récords. Creemos que un 
reto es sufíciente (más aún des¬ 
pués de ver lo difícil que es 
para nosotros encontrar bue¬ 
nos). 

Gracias a ti y a todos los lecto¬ 
res por contestar d cuestiona¬ 
rio. 

♦ 

Al escribir recuerda incluir 
todos tus datos: 

NOMBRE completo empe¬ 
zando por apellidos, SEU¬ 
DONIMO si no quieres in¬ 
cluir tu nombre, FECHA y 
lugar en que escribes LU¬ 
GAR de nacimiento y TELE¬ 
FONO si lo tienes 













Desde hace tíempo estuvimos 
pensando en una sección don¬ 
de pudiéramos dar respuestas 
rápidas a muchas preguntas 
de nuestros lectores y por fm 
se nos ocurrió ésta. A través de 
la sección nueva que estás le¬ 
yendo, respondemos a muchos 
leaores (tal vez a ti también). 
Al hacerla nos preguntamos si 
te gustaria... 

¿La forma correcta de escribir 
el personaje de Mortal K^íaDoT 
es Raiden? 




Cd. ViaoriajJamaullpas 

¿Se puede ac^r Zelda Link to 
the past si me| falta un cuarto 
de corazón?^ 

México\D .F. 

el mismo prograna el jue- 
^e Tony Meola's Sid^cks 
^cte S^ro Brain y Super Copa 


Idal^ara, Jal. 

¿Cómo están los^iyos de Axy y 
Spot por tanto jjgar? ¿Ven bien? 

SAwetíV 

l^tamoros, Tamaulípas 


En la Revista año 3 # 9 página 
48 hablan sobre un juego lla¬ 
mado Vortex ¿Es el mismo del 
que hablan en la revista año 3 
# 3 página 41 que se llama 
Citadel? ¿Cambió de nombre? 

Estado de México 


La foto que aparece en la re¬ 
vista Año 3 #9 pelearon Shang 
Tsung y Kitana pero con el 
nombre de Kung Lao en am¬ 
bos ¿es de prototipo? 


¿Están 
existe 

sang ré v fatalities 
Kombat de SNES? 

BevDal 

Mérida, Yucatán 
¿Se ^blicará mi carta? 


-aflob 


aralQ 

Xalapa, Veracruz 

¿Van a seguir la sección de ex¬ 
tra? 


\oc< *- 

México, D.F. 

¿M^Npueden^cir en Mario 
Paint a qué nota equivale la 
que se pone en el tert^r ren¬ 
glón de la pauta? 


México, 


¿Es cierto qu^/a los cartuchos 
no vie 


Si yo mandtJW videocaset 
con dibujos de Mario Paint y 
anexo un sobre ya listo para 
mandarlo de regreso o sea con 
mi nombre, dirección y las es¬ 


tampillas necesarias ¿me lo po¬ 
drían mandar? 

2>ejrnoe<x 

Monterrey, N.L 

Se equivocaron al decir que el 
juego de Maximun Carnage es 
para 2 jugadores 

VicÁófico 

México, D.F. 

¿Van a poner aunque sea al¬ 
guna miserable carta de las 
cien billon^que les han man¬ 
dado Adrián t^ón y otros de 
aquí de Qfisena^? 

Espero que publiqi^mi carta 

Ensenada, Baja Caüfbrni^ 

¿Van a publicar en la revota 
cada vez pue vaya a salir 
gún número especial? > 

"El Tórillo" 

Tijuana, Baja California 

4 

¿Han visto al^a vez la cari¬ 
catura de fútbol de "Los Super 
Campeones"? 

Gerardo Raúl Díaz 

México, D.F. 

la secuencia en el 
juego de Mortal Kombat para 
hacer el fatality de Reptile en 
el Pit y Kombat Tomb donde 
dice: atrás, adelante, adelante 
y defensa cuando debe de 
decir abajo, adelante, adelan- 
te y defensa? 

/Y 

Guadalajara, jalisco 

4 






No puede haber un lado positi¬ 
vo sin un lado negativo. Así 
que aquí está la otra mitad de 
la sección que estrenamos. Si 
tienes preguntas rápidas mán¬ 
dalas y probablemente serán 
respondidas en esta sección. Si 
no, pues.. 

¿El personaje de Mortal Kombat 
se escribe Rayden? 

ioflrrit hAür?\lo 
Cd. viaoria^amaulipas 

En un futuro Axy y Spot darán 
a conocer sus rostit» \ 

^vjAkI oe D>C)-Í1 

Mexicali, Bma California 

¿Volverán a publicar el truco 
de SuperM^rio World que con¬ 
siste en apretar L y R al mismo 
para vcrfNer a entrar a 
íiin castillo destruido? 

fk\C i. 

\Vel-k C 1 ut (W coíZour* 

\ Oaxaca^Oaxaca 

\ 'X "i» 

¿Poditá siKSGribirme a la revista 
Club Ntí^téndp viviendo en 
U.SA? 

J 06 c V) ^ ví'yV' C- 
Tuxpan,yeracruz 

¿Spot sacó su nombre de un 
juego del mismo nombre pro¬ 
gramado por Virgin en 1990? 

Hidalgo, Tamaulipas 

¿Van a volver a publicar el tru¬ 
co de salir disparado en Super 
Mario Kart que se logra apre¬ 
tando el botón B Justo entre la 
primera y segunda luz del se¬ 
máforo de salida y en el cual 


hay que ser muy preciso? 

Enrique Dávila 

Villahermosa, Tabasco 

¿Es posible que saquen Mario 
Kart para eí NES? 

-THiXI 

México, Div 

¿Va a existir un CD Rom que se 
adapte a la entrada auxiliar 
del NES? 






<L< A 


México, D.F. 

¿No van a publicar dibujos que 
no estén hechos en sobres? 

JV ciY\ /(//5 /*<?//«- 

León, Guanajuato 

í 

¿Existe alguna clavé para sacar 
sangre y fatallties en Mortal ! 
Kombat de SNES? ! 

^ ov Lo l'S 

Méxiro,D.F. 

¿Ya existe un CD para SNES? 

D<\ni-el ^cícf^¿{f2 

Cd. Juáre^Chihuhua 

¿Acaso por ser el SNES el en¬ 
tretenimiento de hoy ya se 
olvidaron del NES? 

JWd\cW> 

México, D.F 


¿Es cierto qU^j 
Gus y Pepe? 




y Spot son 


México, D.F. 


Al hacer los análisis van a poner 
las califícadones de los Juegos 


R 


oávvr^o Lo'pe?. 
México, D.F. 


¿Sirve en el cartucho de Super 
Mario All Stars, en el Juego 
Lost leveis, el truco para tener 
100 vidas que se hacía en el 
Famicom apretando adelante 
y Start? 

] o ^ 

Las Maig^ití^^, Chiapas 

¿Puede algún tipo de virus ata¬ 
car el SNES? ^ 

José Albertoi^ Ma^id 

Sahagun. Hi^goi\ 

naos 


X. 

¿Cuántos mundos es . _ 
Jugar ^ Super Mark) Woí^ 



México, D.k 

fizaba, Veracruz 
<j^venta y seis 
¿Se puéde pelear como Reptile 
en Mortal Komt^t de SNES? 

A ro X r«\/«\ 




M^ico, D.F. 


¿Existe algún adaptador de 
SNES a NES? 

México, D.F. 

4 

Los personajes de Street 
Fighter ¿existen en realidad? 


/s 


oacvo 


KR. 


XICO, 1 


Puebla^uebla 






1^ V 
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EL TEMA DEL MES 


EL TEMA DEL MES 


Se supone que para haber un 
segundo, debe haber un pri¬ 
mero. ¿Cuál es la primera ver¬ 
sión de Street Fightery en qué 
sistema salió? ¿Podrían sacar 
algunas fotos? Yo sugiero que 
pongan para el Tema del Mes 
la historia de Street Fighter y 
de quién fue la idea. 

Gerardo Ftaúl Díaz 

México, D.F. 

♦ 

Quería proponerles que el 
próximo Tema del Mes fuera: 
"El futuro de los videojuegos", 
donde se hablara del Ninten¬ 
do Ultra 64 y del VR 32. 

Su amigo y lector 
#4^+ 2 (4) (-3)-3^=X 

México, D.F. 

♦ 

Ya que piden nuestra opinión 
sobre el Tema del Mes nos 
gustaría que hablaran de 
Silicon Graphics. 

R.t-- 

Guadalajara, jal. 

Más que Tema del Mes sobre 
los cuales pueden escribir los 
lectores^ estas 3 sugerencias 
que nos plantean nos pare¬ 
cen buenas para tratar dentro 
de la revista. 

♦ 

Un primo y yo estuvimos con¬ 
versando sobre una idea que 


nos pareció sensacional. Se tra¬ 
ta de una sección de traducir 
los finales de los videojuegos 
que, ya sabemos bien todos, 
vienen en inglés. En especial 
me gustaría que tradujeran los 
de MKy MKll. 

F\cdS)TA \.ópe2- 
Altamira, Tamaulipas 
Esta propuesta, así de entra¬ 
da, nos parece muy buena. 
Cuando la comentamos con 
todo el equipo editorial, to¬ 
dos coincidimos que era una 
buena idea y hasta alguien 
dijo que ya se le había ocurri¬ 
do hace mucho ¡pero, bueno, 
empezamos con esta sección 
desde este número!. 

♦ 

Me gustaría que el Tema del 
Mes fuera "Las Secuelas" ya 
que he jugado muchas y creo 
que son la mejor oportunidad 
de las compañías para corregir 
sus errores. 

f\r\é.c í^ohlej} 

México, D.F. 

Algo de esto lo tocamos en el 
número de diciembre con las 
secuelas específicamente de 
Street Fighter. Puede ser una 
buena idea de Tema del Mes 
para cuando salgan las secue¬ 
las más importantes y espera¬ 
das como lo son la nueva 
Street o la tercera del Mortal 
que por cierto viene para má¬ 


quinas de Arcadia por ahí de 
abril y unos meses después 
llegará al formato casero y 
para sorpresa de todos no será 
por conducto de Acciaim sino 
de Williams Entertainment, la 
compañía hermana menor de 
Williams Industries y que la 
conociste como Tradewest. 

♦ 

Quisiéramos proponer como 
Tema del Mes 
que en la pelí¬ 
cula de Street 
Fighter Ryu y 
Chun Li se casa¬ 
ran. 

Comic de Street 
Fighter de 
Malibu. 



Culiacán, Sin. 


El amor es decisión sólo de la 
pareja. 

♦ 

Somos dos hermanos. Ornar e 
Ishar González Martínez de 15 
y 13 años respectivamente. En 
la revista se ha hablado de 
algunos males que tenemos 
nosotros los videojugadores 
como son la BURLA y el ser 
TRABADOR, pero creemos que 
hay otros grupos de malos vi¬ 
deojugadores como son los 
FANFARRONES, 0 sea lOS que 
dicen que acaban juegos y que 
cuando vas con ellos a jugar a 









las arcadlas van muele y mue¬ 
le retándote y diciéndote que 
tienes miedo porque según 
ellos te ganan en cualquier jue¬ 
go y a la mera hora ni acaban 
nada ni son capaces de ven¬ 
certe y para colmo se enojan, 
ponen pretextos y casi te de¬ 
jan de hablar por haberles ga¬ 
nado. 

Aunque esto no es todo ya que 
existen otros que son peores ya 
que reúnen todo.- burlones, 
trabadores, fanfarrones y chillo¬ 
nes. Estos para mí particular pun¬ 
to de vista aeo que son los más 
odiosos e insoportables. 

¿Están de acuerdo? 

Ecatepec, Edo. de México 
Sí; de hecho creemos que ya 
no hay mucho más qué decir 
sobre este tema. 

♦ 

Les escribo esta carta para pro¬ 
ponerles un Tema del Mes: 

Las calificaciones de los video¬ 
juegos. No son tan malas, no 
digo que las pongan pero que 
tampoco las aborrezcan. Uste¬ 
des dijeron que cómo un jue¬ 
go de hace diez años puede 
tener la misma calificación que 
uno actual, tampoco es para 
tanto yo creo que las califica¬ 
ciones se deben tomar con¬ 
forme van los videojuegos, en 
esta época que está el Chip 
"FX", podríamos tomar a Star 
Fox y Stunt Race FX y calificar¬ 
los como juego, gráficos, soni¬ 
do, reto, etc. no son del mismo 
género pero estamos hablan¬ 
do de los que traen el Chip 
"FX", yo pienso que así se de¬ 
berían de tomar las calificacio¬ 
nes. Tampoco comparar jue¬ 
gos viejos con los nuevos, se 


supone que comprando jue¬ 
gos aauales ¿no? 

—-- 

México D.F. 

♦ 

Tema del Mes: 

-Un Control Pad a las Arcadlas 
Bandai 

-Máquinas no aptas para cardiacos 
-Ideas de un leaor 
-Un final sangriento 

México, D.F. 

♦ 

Tengo algunas propuestas para 
el Tema del Mes: 

-¿Cómo debería ser T.Hawk o un 
mexicano en un juego de pelea? 
-Los personajes que son 
superdotados y los personajes 
que casi no sirven. 

-Las malas compañías de vi¬ 
deojuegos 

-Las "6" versiones de SFll. 

Matamoros, Coah. 

♦ 

Me gustaría que en el Tema 
del Mes se tocara el punto de 
la mejoría de Club Nintendo, y 
si digo mejoría es en serio que 
le echaron los kilos en mejorar 
esta revista netamente mexica¬ 
na lo cual me llena de gozo ver 
que tenemos una de las mejo¬ 
res revistas de videojuegos. 

Marko Ramius, 

CD.Sahagún, Hgo. 

♦ 

Quisiera que en el Tema del 
Mes se hablara sobre el tema 
"Nuestra Revista" en el que 
pudiéramos hablar sobre qué 
nos gusta, qué no, qué modifi¬ 
caciones se pueden crear, etc. 



Me siento orgulloso de poder 
ser parte de ella. Me gustaría 
que ampliaran la sección de 
S.O.S. porque estoy seguro de 
que a todos los leaores nos 
gustan los passv/ords o claves 
de los videojuegos. 

Su amigo y lector número 
00,000,000,000,000,000,00 i 

XULin CESHR 3 

México, D.F. 

Pues, como ves, recibimos su¬ 
gerencias, que igual que to¬ 
das las que recibimos a dia¬ 
rio, analizamos y adoptamos: 
como Tema del Mes nos pare¬ 
ce excelente lo propuesto en 
estas 2 últimas cartas. Quere¬ 
mos que nos digas qué sec¬ 
ción te gustaría que ampliára¬ 
mos y cuál que quitáramos; 
tu opinión sobre si ponemos 
calificaciones a los juegos o si 
con el comentario final basta; 
los pósters, ideas de nuevas 
secciones y lo que se te ocu¬ 
rra. Recuerda mandar tus opi¬ 
niones con el título: 

Tema del Mes a: 

Pestalozzi N® 838 
Col. del Valle 
México, D.F. 03100 
Algo que nos ayudará mucho 
a una mejor clasificación de 
las opiniones y sugerencias es 
que siempre (para ésta o cual¬ 
quier sección que escribas) 
incluyas al principio de tu car¬ 
ta la siguiente información: 
NOMBRE (completo empe¬ 
zando por apellidos) 
SEUDONIMO (si deseas que 
no publiquemos tu nombre) 
FECHA (en la que escribes o 
mandas la carta) 

LUGAR (desde donde escribes) 
FECHA DE NACIMIENTO 
TELEFONO 
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Y si pensabas que ya sabes 
todo sobre la primera escena, 
checa esto. 

Llega al final con Rambi y 
súbate como indica la foto lo 
más que puedas, después 
salta y calcula el momento 
en que estés en lo más alto 
para presionar A. 






^7A ' - íS- 






Asi llegas a una llanta, rebota 
alto para tomar 2 globos 
azules que te dan 6 vidas. Si 
te tardas mucho en ejecutar¬ 
lo, los globos se van. 
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Como recordarás en el 
número anterior te explica¬ 
mos como llegar hasta este 
Bonus; así que a partir de 
aquí continuamos dándote 
más detalles que por cuestio¬ 
nes de espacio ya no inclui¬ 
mos la vez anterior. 

Este bonus es peculiar 
porque son como 4 juntos. 
Obviamente aumenta tu 
porcentaje. 


'tL JtÉtm. 
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donde frisólas ocultas y para llegara ellas lo básico es tomar el último barril y estrellarlo 



Hay que eliminar a este enemigo 
antes de pasar con el barril. 


Arriba de esta palmera 
hay bananas. 


Un Expresso y una vida es lo que 
obtienes en este bonus que 
aumenta tu porcentaje, 


Aquí encuentras la letra G 
además aumenta tu 
porcentaje. 


En este bonus tan solo encuentras 
bananas pero cuenta para el 
porcentaje de tu juego. 


Después regrésate 
a donde esta la 
letra N y salta a la 
derecha como se 
ve en la foto. 


Así llegas aquí 
Bájate de Expres¬ 
so (presionando 
A) y estrellas el 
barril como indica 
la foto para abrir 
camino al bonus. 


En este cuarto oculto encuentras la 
letra K junto con enguarde. 


Aquíencuen¬ 
tras plátanos y 
un barril DK 
este bonus 
aumenta tu 
porcentaje. 


Poco antes de llegar al final si 
bajas un poco el sctoII verás 
una figura de Winky. 








































Al llegar al barril que marca 
la mitad de la escena 
regrésate, elimina al Kre- 
mling y déjate caer al barril 
que te lleva al bonus. 


En lo más alto ^ 
del bonus 

encuentras la letra O. Este bonus au¬ 
menta tu porcentaje. 


Aquí tan 
solo en¬ 
cuentras 
bananas 
pero 
aumenta tu 
porcentaje. 


justo en este barril tienes que salir disparado 
hacia abajo para llegar a unos barriles que te 
Ian 2 arán hasta el final sin problemas. 
(Desde el primer barril puedes llegar al tercero 
utilizando a Donkey Kong y salir disparado del 
barril cuando este en diagonal aniba derecha). 


Tienes que llegar con Expresso hasta aquí para saltar hacia la 
derecha y alcanzar el barril que te lleva al bonus. 


En este bonus puedes 
obtener 1,2, y hasta 3 
vidas, además aumenta 
tu porcentaje. 

































Más adelante hay un lugar entre 
las rocas donde obtienes pláta¬ 
nos y la figura de enguarde. 


Después de salir 
disparado del 
barril regrésate 
un poco métete 

entre las rocas para llegar al cuarto 
donde está la letra O. 


Ty^pm A UlAULik 


Al llegar aquí 
toma el barril 
y estréllalo 
en la pared 
de abajo 
para abrir el 
camino al 
bonus. 


Ya casi al final 
de la escena 
salta lo más 
alto que 
puedas de tal 
forma que 
llegues al barril 
oculto que 
está Justo 
arriba del 
plátano. 


En este 
bonus 
puedes 
obtener 
bananas o 
una vida y te 
aumenta 
porcentaje. 


Así llegas 
al bonus que 
aumenta tu 
porcentaje. 


ñnPHlA tolACKK 


El Siguiente barril 
que encuentres 
tomalo y llévalo 
hasta este lugar 
para estrellarlo 
contra la pared y 
t llegar al bonus. 



f 



En este bonus 
puedes obtener 
plátanos una 
vida y la letra O; 
además aumen¬ 
ta tu porcentaje. 
































estrella un oami en 
la pared. (También 
puedes utilizar a 
Rambi como se ve 
en la foto) para llegar 
al bonus. 


Aquí aumentas la 
letra N y plátanos. 
Además aumenta tu 
porcentaje. 






Colócate donde 
indica la foto 
meda (presionan¬ 
do Y) hacia la 
izquierda un 
instante y de 
inmediato cambia 
a la derecha para 
después saltar (a 
la derecha) y 
alcanzar el barril 
que te lleva al 
bonus (si te es 
más fácil puedes 
rodar desde 
Cualquiera de las 
plataformas 
móviles utilizando 
la misma técnica) 




Salta desde antes que baje la platafqr- 
ma para que llegues a la parte superior 
y de ahí al barril que te lanza al bonus. 









- 
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Aquí obtienes 
plátanos y si 
eres hábil 
hasta una vida-, 
además 
aumenta tu 
porcentaje. 


En este bonus 
sólo hay pláta¬ 
nos pero 
aumenta tu 
porcentaje. 




Pero si lo 
que quieres 
es pasar la 
escena 
rápido y fádl 


Rueda justo en la 
orilla para después 
saltar y llegar al barril 
que te lanza casi al 
final de la escena. 
































En las 
últimas 
platafor¬ 
mas no te 
bajes 
hasta 
llegar a 
una cueva 
que está 
abajo, 
entra para 
llegar al 
bonus. 


Aquí sólo obtienes plátanos 
(puedes entrar las veces que 
quieras) aumenta tu porcentaje. 


pyiiDntiiMudSIUlLLÜlC 


Aquí 
encuen¬ 
tras la 
valiosa 
ayuda de 
enguar¬ 
de. 


Aquí salta de las cuerdas a la parte superior de la pantalla, 
avanza un poco y entrarás a un barril que te lanza al bonus. 


Después de la mitad de la 
escena entra por donde indica 
el mapa para ahorrarte los 
problemas del camino normal. 


Elimina al enemigo que 
te lanza barriles y déjate 
caer donde hay una 
figura de Rambi y el 
barril que te lanza al 
bonus... 


...donde puedes obtener de 
1 a 3 vidas y aumenta tu 
porcentaje. 


En este bonus 
obtienes 
plátanos, una 
figura de 
Expresso y 2 
vidas. Además 
aumenta tu 
porcentaje. 































Después de tomar la letra K salta a la 
cuerda para avanzar por la vía superior y 
justo en el hueco donde no hay plátanos 
salta. 

Así llegas a este bonus donde hay 
plátanos una figura de Rambi, una 
vida y aumenta tu porcentaje. 


iKREMRQC 


Después de tomar la letra O, déjate 
caer un poco porque abajo hay otra 
ruta que te lleva a la figura de 
enguarde. 


Al bajarte del último carrito regrésate y rebota 

en las llantas hasta 
llegar al barril que te 


Aquí sólo hay plátanos pero 
aumenta tu porcentaje. 




Por último te diremos que si 
vas eliminando todos los 
Necks del camino puedes 
hacer vidas ya que mientras 
estés en los carritos es como 
si no tocaras el suelo. 
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Déjate caer 
Justo en 
donde la 
plataforma 
cambia de 
dirección por 
primera vez. 
Ahí hay un 
barril que te 
lanza al 
bonus.. 


Después de pasar la mitad de la 
escena estrella un barril en la 
pared que indica la foto (Tam¬ 
bién puedes utilizara Rambi). 


Este bonus 
cuenta para 
tu porcentaje. 


Este bonus 
aumenta tu 
porcentaje. 


CTtMBoc iNuua 


lashacerel 


Scanely 
KiUno C.M. 


Aquí utiliza el barril de T.N.T. en donde indica el 
mapa, pero ten cuidado al bajar para no-perder el 
barril. 

Un bonus más que 
aumenta tu porcentaje. 




































































Al comenzar la escena 
llegas a esta cuerda, al 
llegar a esta posición 
no te bajes de la 
cuerda hasta que haya 
una Slipa para rebotar 
en ella y trepar de 
nuevo a la cuerda sin 
tocar el suelo. 

Repite la Jugada 
indefinidamente, 
apartir de la octava 
Slipa que elimines te 
darán una vida y 
puedes acumular más 
de 99. 



Pasando la mitad de 
la escena baja por la 
cuerda y entra a la 
cueva que está abajo. 


Asi llegas a este bonus donde encuentras 
las letras KONG y a Expresso. 



Toma el barril de 
T.N.T. y con cuidado 
ve esquivando los 
enemigos hasta que 
lo estrelles donde 
indica el mapa. 



Otro bonus que 
aumenta tu 
porcentaje. 


Elimina el Necky y toma el barril, baja con él y estréllalo donde 

indica el mapa. 


En este bonus obtienes plátanos, la figura de Expresso 
y una vida, además aumenta tu porcentaje. 


❖ 























Continúa bajando por la plataforma que 
está junto al Necky para que llegues a 
la figura de Winky. 


Súbete a la 
primera 
plataforma... 


...justo al 
llegar a la 
otra orilla 
da un salto 
a la iz¬ 
quierda. 


Ya al final de esta 
escena baja lo más 
que puedas en la 
última plataforma 
y salta hada la 
derecha para que 
ya de ahí llegues al 
barril que te lanza 
al bonus. 


Así caes 
sobre una 
plataforma 
que no 
puedes 
ver... 


...y llegas al 
barril que 
te lanza al 
bonus 


Tan solo obtienes 
una figura de 
enguarde en este 
bonus pero lo 
importante es que 
aumentas tu 
porcentaje. 


1 Si ya entraste a todos 
\ los Bonus ocultos de la 
I escena verás que al 

I final del nombre 

l aparece un signo de 

admiración. Con esto 
te será más fácil localizar las 
escenas donde te falta algo. 


Otro uno 
por ciento. 
Ya estás 
más cerca 
del 100%. 


J3Í 
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Entra a la segunda escena oculta de "Oil Drum 

Alley" 
estrellan¬ 
do el 
barril de 
TNT en la 
pared 
como 
indica la 
foto. 


Ya en el 
bonus 
secreto 
seleccio¬ 
na un 
plátano 
en cada 
barril para 
que te 
den un 
barril. 


Ahora 
cárgalo y 
salta hacia 
la pared 
derecha 
para abrir 
el camino 
a otro 
bonus 
oculto. Si 
no saltas, 
no 

funciona. 


Ya en el bonus tienes que formar la palabra 
"Donkey" para obtener una vida, "Kong" para 
otras dos 
y 

"Countiy" 
para 3 

más, ^^^^B|Ca||||||||^H|||[|^J^H 

además 

deque 

cuenta 

je- 

si ya entraste a todos los bonus ocultos de la escena 
verás que al final del nombre aparece un signo de 
admiración, con esto te será más fácil localizar las 
escenas donde te falta algo. 


LOGRA EL 101% 


KONGOJUHGLE 14<^ 

• Jungle Hijinxs 3% 

1) Después de la mitad usa a Rambi en la pared 
de la derecha. (Año 3 #11) 

2) Debajo de la palmera donde está la G, usa a 
Rambi. (Año 3 #12) 

-Ropey Rampage 3% 

1) Déjate caer después de la *0" (Año 3 #11) 

2) En el último hoyo antes del final. (Año 3 #12) 

• Reptile Rumble 4% 

DJunto a la ’K' usa un barril. (Año 3 #12) 

2) Arriba, junto al barril con ‘DK’ del lado 
izquierdo. 

3) Después de la mitad, del lado derecho de 
donde están las 2 serpientes. (Año 3 #12) 
-Coral Capers IX 

-Barrel Cannon Canyon 3% 

1) Antes de la mitad, choca contra la pared con 
ayuda del barril. (Año 4 #l) 

2) Después de la mitad utiliza el barril de 'DK* en 
el siguiente hoyo. (Año 3 #12) 

MONKEY MINES 13% 

-Winicy's Walkway 2% 

1) Después de la mitad, usa a Winky para llegar 
al barril. 

- Mine Cart Carvage IX 
-Bouncy Bonanza 3X 

1) Usa un barril del lado derecho donde hay 2 
abejas. (Año 3 #12) 

2) Brinca con la ayuda de la llanta hada el barril 
antes de llegar al final. (Año 3 #12) 

• Stop & Go Station 3X 

1) Usa el barril, después de la media meta, del 
lado derecho. (Año 3 #12) 

2) Lleva la llanta hada la izquierda y brinca. (Año 
4#l) 

• Millstone Mayhem 4X 

1) Al inido brinca hada la izquierda. (Año 3 #12) 

2) Usa la llanta que sale del piso para llegar al 
barril. (Año 3 #12) 

3) Usa el barril de TNT en el agujero donde está 
la rueda. (Año 4 #1) 

VINE VALLEY 20% 

• Vulture Culture 4X 

1) Usa la llanta para llegaral barril que está sobre 
la orilla derecha. (Año 4 #1) 

2) Usa a Mini-Necicy como trampolín para que 
salga el barril y lo uses a la izquierda. (Año 4 #1) 

3) Brinca usando a Necky para que salga el barril 
y úsalo en el escalón. (Año 4 #1) 

- Tree Top Town 3X 

1) Usa a Necky para llegar al barril. (Año 3 #11) 

2) Dispárate hada la banana que está después 
de la mitad. (Año 4 #l) 

• Forest Frenzy 3X 

1) Déjate caer de la cuerda cuando pase el 2 
Necky de hasta abajo. (Año 4 #l) 

2) Al final llévate el barril hasta el otro lado del 
monte. (Año 4 #1) 

• Temple Tempest 3X 

1) Usa el barril en la pnmera pared que encuentres 
(Año 3 #12) 

2) Déjate caer en donde está la flecha de bananas. 
(Año 3 #11) 

-Orang Utan Gang 6X 

1) Utiliza a Expresso para llegar hasta abajo de 
donde empiezas. (Año 4 #1) 

2) (En este número) 

3) (En este número) 

4) (En este número) 

5) (En este número) 

• Clam City IX 


GORILLA GLACIER 18% 

• Snow Barrel Blast 4X 

1) Arriba del iglú, al inido. (Año 3 #11) 

2) (En este número) 

3) (En este número) 

• Slip Slide Ride 4X 

1) Sube a la cuerda, al inicio. (Año 3 #12) 

2) Usa el banil,que está del lado derecho de la 
primera cuerda roja, en la pared de la izquierda. 
(Año 3 #12) 

3) Sube por la pénúltima cuerda después de la 
mitad. (Año 3 #12) 

- Ice Dee Alley 3X 

1) Brinca sobre los 2 Necky para llegar al barril. 
(Año 3 #12) 

2) (En este número) 

• Torchiight Trouble 3X 

1) (En este numero) 

2) (En este número) 

• Rope Bridge Rumble 3X 

1) Déjate caer en medio de las llantas. (Año 3 # 12) 

2) (En este número) 

KREMKROC INDUSTRIES INC 21% 

• Oil Drum Alley 5X (Año 3 #11) 

1) Arroja el TNT que sale del piso al fuego. 

2) Anoja el barril de TNT que sale del cuadro negro 
al lado izquierdo. (Año 3 #12) 

3) Toma 3 bananas en el segundo bonus y brinca 
con el barril hada la derecha. 

4) (En este número) 

- Trick Traclc Trek 4X 

1) (En este número) 

2) (En este número) 

3) (En este número) 

- Elevator Antics 4X 

1) Sube por la cuerda al inido. (Año 3 #12) 

2) (En este número) 

3) (En este número) 

- Poison Pond IX 

- Mine Cart Madness 4% 

1) (En este número) 

2) Usa la llanta después de la mitad. (Año 3 #12) 

3) (En este número) 

•Blackout Basement 3X 

1) Después de la mitad déjate caer en la 4 
plataforma de madera. 

2) Usa el barril de metal hasta el final, del lado 
derecho. (Año 3 #12) 

• Chimp Caverns I4X 

• Tanked Up Trouble 2X 
1) (En este número) 

- Manic Mincers 3X 

1) (En este número) 

2) (En este número) 

- Misty Mine 3X 

1) (En este número) 

2) (En este número) 

• Loopy Lights 3X 

1) Déjate caer en el primer hueco. (Año 3 #12) 

2) (En este número) 

• Platform Periis 3X 

1) (En este número) 

2) (En este número) 

GANG-PLANK GALLEON 1% 


SUMA TOTAL 


Kongo Jungle 

I4X 

27 

Monkey Mines 

13% 

VineValley 

20% 

47 

Gorílla Glacier 

18% 

6S 

Kremkroc Industries Inc. 

21% 

86 

Chimp Caverns 

14% 

100 

Gang- Plank Galleen 

1% 

101% 

101 


















Este juego, con sus 16 megas de memo¬ 
ria está basado en la película del mismo 
nombre, y en él tendrás que ayudar a 
Richard Taylor, un pequeño niño que fue 
convertido en dibujo animado y trans¬ 
portado al mundo de los libros, a 
encontrar la salida de la biblioteca y 
volver así al mundo real. 


En tu camino serás ayudado por los 
personajes principales de la película 
a vencer a tus enemigos entre los 
cuales están el temible John Silver y 
su banda de piratas. El malvado lobo 
de los 3 cochinitos, Frankenstein, 
entre otros. Además cuentas con 
gran cantidad de trucos como 
zapatos mágicos, espadas, poderes 
mágicos, etc. 




El juego consta de 3 niveles con 74 
escenas y 22 cuartos secretos en 
total en los que tendrás que correr, 
brincar, trepar cuerdas, deslizarte, 
colgarte, agacharte, volar, etc. Para 
conseguir tu propósito: volver al 
mundo real. 



n 


Aquí las peores pesadillas de Richard se 
convierte en realidad, ya que tendrá que 
viajar a través de cementerios y casas 
embrujadas donde abundan fantasmas y 
vampiros por todos lados. A pesar de ser 
la la. parte del juego note confíes, ya que 
hay sorpresas por todos lados aguardan¬ 
do a que caigas en ellas (y seguramente 
caerás como nosotros). 

























































zapatos podrás saltar más 
brincar en las paredes. 




Con estas ventosas tendrás la habili¬ 
dad de avanzar por el techo y así 
descubrir lugares seaetos. 



Este extraño item te permite disparar¬ 
le a tus enemigos. Unicamente sale 
en el mundo 1. 



La espada es un arma muy poderosa 
con la que eliminarás fácilmente a tus 
enemigos. Es propia del 2 ° Mundo. 


Los podres mágicos podrás obtenerlos 
en el mundo 3. Un item muy útil 
contra tus enemigos. 


Este objeto es una media meta, tócalo 
y cuando te eliminen empezarás 
donde lo hayas encontrado. 




Este extraño ser dormilón te Esto te da invencibilidad por 

permite alcanzar lugares altos, un rato, y podrás eliminar a 

solo tienes que cargarlo y llevarlo tus enemigos sin ningún 

a donde lo necesites. problema. 



Junta 100 de estos y obtendrás una vida extra. 










En esta 2a. parte del Juego la acción y la 
aventura forman parte del recorrido lle¬ 
no de temibles piratas listos para atacar 
en cualquier momento. La myor parte 
de este mundo se desarrolla en barcos 
piratas donde los compartimentos se¬ 
cretos abundan, así que te encontrarás 
con ellos en donde menos te lo imagi¬ 
nes. 

Ten cuidado de los barriles que vendrán 
hacia ti rodando y de los piratas, ya que 
algunos se esconden detrás de los más¬ 
tiles. 


















































EXISTESJ^TIPOS: 


— ponus Pormaí — 

Aquellos donde fwdrás recolectar monedas 
para hacer una vida. Estos niveles los obtie¬ 
nes al encontrar ciertos libros. 


^ 13(5 


En esta parte, la última, te encontrarás 
con personajes de algunos cuentos de los 
que tendrás que tener mucho cuidado y - «n 
no confiarte de su apariencia. Es la más 
larga y con más peligros que los demás ( 
sino, no seria la última parte). Aquí mien¬ 
tras más Ítems tengas, mejor. Nunca se 
sabe cuándo los vas a utilizar. 


- Stímeít Zütt? - 

Al igual que el anterior en él podrás recolec¬ 
tar monedas, pero aquí compites contra el 
reloj teniendo únicamente 60 segundos para 
llegar al final y si lo logras obtendrás una 
vida. 


píttíf 


Aquí viajas sobre un libro donde tendrás 
que recolectar la mayor cantidad de 
monedas posible cuidándote de chocar con 
aquello que se interpon¬ 
ga en tu camino. Aqui la 
acción se desarrolla en 3 
dimensiones gracias a la 
capacidad de rotación 
del SNES. 


- 


L 


Este juego es muy bueno en cuanto a 
gráficas, movilidad y animación y 
presenta un gran nivel de diversión y 
reto. Desafortunadamente no se puede 
dedr lo mismo de su hermano menor 
para Super Game Boy, ya que parece 
que le echaron más ganas a la presen- 
tadón y al marco que a la acdón. 
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075 DONKEY KOMG COUNTRY 

Aquí están los mejores porcentajes que 
nos llegaron hasta el momento de 
cerrar la edición, aunque con la infor¬ 
mación que te damos en este número 
podrás llegar al 101%. ¿Cómo ves? 

RAFAEL GODINEZ PRADO.100% 

AMH Y CRISTIAN DE LA CRUZ M..100% 

LORENZO ALEF RAMOS 98% 

JORGE ROBLES REVELES.92% 

HASSAN HERNANDEZ BENITEZ 90% 

HELAM HERNANDEZ BENITEZ.89% 

JOSE ARTURO RAMIREZ.88% 

ULISES FLORES LAMBAREN 88% 

JOSE LUIS "DIDDY" AMARO DIAZ.85% 

ZAGAYPHOENIX.85% 

JAR.84% 

ANGEL SORDO SANCHEZ.82% 

EDUARDO TENA HERNANDEZ.77% 

JUAN IGNACIO CORNEJO MENDEZ.70% 

SANTIAGO LEON Y VICTOR CHAVARRIA.70% 

MONICA BERENICE DE RGUEZ 62% 


077 

UNIRACERS 

Mándanos el 
mayor 
puntaje que 
puedas hacer 
en la pista 
"Circle" en el 
Ciurculto 
"Bounder". 


JOE 4 <2781 

QUALIFriNC 5C<?RE:223 
DOIHC STUNTS ON CÍRCLE 




HI SCORI: JOF b <278> 

^-^IMace ¿Ixit 



SUPER GOAU 
JUEGO FINAL 
MEXICO 99 
VS 

ALEMANIA 0 

JUAN MANUEL 
MEDINA RONQUILLO 


UNIRACERS 



PISTA: 

1 -JP^ JOE l (335) 1 

DOING STUNTS 


aUALITYINC SC0RE:300 i 

ON HILL CLIMB 

1 DOING STUNTS ON HILL CLIMB I 

33S PUNTOS 





HI SCORE: JOE H <335) 

JOE FARTMAN 

L 

Sxíj 



UNIRACERS 

MINffXAK ó <0:25.12) 


PISTA: 

WM 

OOLbUyN 


RACING ON 

RACINC ON 0RAC5TER 


DRAGSTER 

m 


0:25.12 

1 record: NANANIEL o<0:25. I5> i 


1 '"^fJSACE ¿fxíT 

j 

MINHYAR 




DONKEY KONG 


SEUCT A fiAHE 

COUNTRY 



f 101% 



TERMINADO EN 


55 MINUTOS 

^ 3 0 0-55 101^ 

JOE FARTMAN 















































^ DOBLE 
^Uí 


COBLE 

AQUÍ 

▼ 


I 




¡PÓCT^ 

JARIA CO^ 
ÉfeCUESTIOl 


:CTURA" 


BITOS 


píiempo eresJkíd^ 


ÍESPÜES^ 


¡de tu tamlliaWiS^ 


^uños^ 


leJMMpiiipMii 

ll. No olvides incluir a tod^ 
[spués de ti. j 


¡O? Dínt^por 
entes v aÉ^os 


PREPA^ATORl 


OTRO, 

%*-Tu| 


i Qlscuela 
jr Oiscuela 


►s SI vives^ 


[sa propia 
Kldominio pr^ 


[amento rentj 


POR ESO 
CONTEiüf 


t.> jp|i le hace 


□ Este 

□ De 6 
JDeh 


ler numero que leo 
a fecha 
o a 6 meses 


é ^ños a u 
ilde 3 año 


Dejis ultima 


iohe!$ de IjlM^H^^^^pta: 
edío.lÉML cada ejemplar de M 

d áedKas ^^r un ejemplar di 
■ ■ n í Minutos 

s leer ^mTEiflHj^nmayqd 


para lee 


tas veces 


DO? 


to ticmp 


Hor 


onde ac( 
UNA S 


Casa 


tos mici 


Hom 

Mujc 

Hom 

Mujc 

Hom 

Mujc 

Hom 

Mujc 


pal? años 
' a 17 años 
2 años 
años 
años 

s de 2 años 


7»- jy»Bas de ti, 
Éavof jpficxo, eda 


tu ejemp 


7a. P 


ue ano \ 


ARIA 


GRACIAS A TI MEJORARA! 

R TUS GUSTOS, PREFERENCIAS Y OPINIONES 
lO Y RECIBE GRATIS UNA LANCHA DE ESCAPE 


Colonia:. 


Código Postal: 
. Teléfono:_ 


Correspondencia 

GRATIS 


2.- ¿Cuántos automóviles hay en tu casa? 


3.- Dínos la marca y el año de los automóviles 

MARCA_ 

MARCA _ 

MARCA _ 

MARCA_ 

MARCA _ 

MARCA _ 


TUS PASATIEMPOS 

l.-¿Qué tipos de videojuegos tienes? 


ANO 

AÑO 

AÑO 

AÑO 

AÑO 

AÑO 


2. - ¿Dónde compras tus equipos de videojuegos, accesorios y juegos? 

□ Tiendas departamentales 

□ Tiendas especializadas 

□ Tiendas de computadoras 

□ Distribuidor 

□ Mercados o tianguis 

□ Otro 

3. -¿Acostumbras rentar con regularidad videojuegos o equipo? 

□ Si ¿Dónde?_ 

□ No 

4. -De los siguientes productos ¿cuáles tienen en tu casa o piensan comprar en 
los próximos 12 meses? 


TIENEN 


PIENSAN 

COMPRAR 


Videocasetera _ 

Walkman _ 

Computadora personal _ 

Impresora _ 

Reproductora de Compact Disc _ 

Reproductor de Video Láser _ 

Equipo de sonido _ 

5. - ¿Acostumbras jugar en las Arcadias? 

□ Si ¿Cuántos días a la semana?_ 

□ No 

6. - ¿Cuáles son tus parques de diversiones favoritos? 


7.- ¿Practicas con regularidad algún deporte? 

□ Si ¿Cuál?_ 

□ No 
























































































ALGUNOS DATOS GENERALES 

1. - ¿Cuánto tiempo a la semana dedicas a la lectura de revistas? 

HORAS_ MINUTOS_ 

2. - En tu casa están suscritos a algún servicio de televisión privada? 

□ Si □ No 

3 • ¿Cuánto tiempo a la semana dedicas a ver televisión? 

HORAS_ MINUTOS_ 

4. - ¿Cuánto tiempo a la semana dedicas a escuchar radio? 

HORAS_ MINUTOS_ 

5. - Tu vives en: 

J Ciudad de México 

□ Interior de la República Estado- 


st food) son tus favoritas? 


VALIDO HASTA AGOTAR EXISTENCIAS 

ESTE CLESTIONARIO ES CONFIDENCIAL V SERA LTILIZADO PARA FINES ESTADISTICOS 


J* CORRESPONDENCIA 
I -J -- ’ ' 'REGISTRO PÓSTAlI, 

^ ■■■p:F.2419 

•’ ÍV: . ■■ ■ 

/t 'vr-W-iViily'j '' 

DISTRIBUIDORA INTERMEX, S.Ai DE ' 

Departamento dé Suscripciones ‘ ‘ví-'¡. í-:;' r -v ■" ' 

■■ I I *■' O- ' >»’’ , ‘ •'j ‘ j T * • .'^1 ' I * 

Adminisfración de Correos No. 16 " , '■ 

02430 México, D.F. , !/v 'V’ ■,.v;; ^ • . 


i'v' ■ ' iV? V" ■ " ' í- 




DOBLE 

AQUÍ 
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DOBLE 

AQUÍ 

T 





















































iBienvenidos a NBA JAM! el 
encuentro de esta noche estará 
lleno de emoción y grandes 
sorpresas. Prepárate para 
las mejores Jugadas y las 
más espectaculares 
retacadas que el mun- \ |l 

do haya visto. / li 


Una yez más vemos al equipo de l^ana crear un excelente 
juego que vale la pena jugar. Esta nueva versión del ya 


conocido NBA JAM conserva la misma escencia que el 
anterior (como la opción de 4 jugadores, las pocas 
reglas y los fouls), pero, eso no haria especial a este 
título, por eso le agregaron muchas opciones, 
talcos, personajes y ademas cosas de las cuales te 
hablaremos, así que empecemos por el principio. 


Al ©mpezap tendrás un menú con 4 opciones 


vImHPIÉ ^ ^ A AAM'Z'S. donde podrás jugar tu 

Wák contra la computadora o contra 

Wt umKF Plr W KiBy amigo (no decimos que con 

tu hermano porque este juego te 
gustará tanto que no lo dejarás 
jugar). B aquí donde entra la primera modificación (y muy buena) ya que 


si decides poner tus iniciales y jugar sólo podrás intentar vencer a los 27 
equipos y ya no tendrás que anotar passwords pues el juego cuenta con 
batería; podrás manejar 16 archivos diferentes los cuales te grabarán el ||||||||g|||j|||||j|j|||^|||||| 
número de juegos ganados y perdidos así como a los equipos que has vencido. 
Después podrás elegir a tu equipo preferido de entre los 27 que hay. Pero eso no seria gran cosa si no 
fuera porque ahora puedes escoger a 2 de los 3 mejores integrantes de cada equipo con las 6 posibles 
, combinaciones (1« y 2^, 2® y i®-. y 3°- y 2**y 3®; 3“ y 2% Además puedes hacer cambios en la 


combinaciones (1« y 2^, 2® y i®-. y 3<^ 3°- y 2**y 3®; 3“ y 2% Además puedes hacer cambios en la 
alineación, cada que acabe un cuarto, así podrás hacer que algún jugador que se encuentre agotado, se 
recupere, ya que como verás te contarán el número de veces que hayas sido empujado; si acumulas 
muchos moretones tu eficiencia disminuirá y podrás tener problemas para conseguir la viaoria. 


mas emocionante,*ademis (fe que — 

ahora podrás elegir el mismo equipo que elijan tus contrincantes haciendo la competencia más justa, 


^_iSüesTiTUT[on— 'i 
PRESS fl.B.X.VTOSUIIIP 
PRESS STRRTTQSELECT 


COLDEn STfiTE fiCi.LfiS 
LP (LIPPERS U-."ER 
LP UKEKS HCÜSTOn 

pHoini;; mnnESoTp 
PORTLPPD »p nnTonic 
SEflTTLE UIRH 

sflCRomEnTO rcokies 


CPUSUBSTITUIIOn 


CHICAGO 

.BUIIS- 


KUKCC 

,5J0:B raUir.-J SPÜ-.6 POUCRiH 
3PI5:B 5IC)IL:9 3PTS:E STCRL:! 
DHnK:9 «LOCK S DUIIK: •LOCK:-) 
•""SSn CLTCH:S PPSS.’S CLTC«:9 
injijr./: a inJURv. o 




sacpamEiiTo rookies 


j BP|lLflDÉUP:HIB 


w 

■ ■— 

COLDEn STPTE 

DQLLaS 

nTLaaia 

arsTcn 

L.P. CLIPRERS 

DEPiiEP 

CHRRUITTE 


E 

L.P LaKERS 

HOUSTOa 

CHICCÍO 



PHOEniK 

minaESoTR 

CLEiicLPfai 


.o 

poRTianD 

sfln anTonio 

DETROIT 




















































Este nueva opdón te permitirá adaptar- ^ 

te a lo nuevo que te ofrece NBA JAM : iíiyK^MÍBM||Mf|S 

Toumament edition, además que ppdrás 

desarrollar tus técnicas de ataque junto '_ _ i a 

con un amigo para que cuando llegue la I -— i —"——-— i 

hora Juntos puedan poner en su lugar al CP.U. o a otros 2 amigos, o quizá prepararte para algún torneo. 


Permi- 

f) )/ jugador 
J que la 
toque, 

de manera 
monstruosa de 
cualquier lugar de 
la cancha. 


Inae- \ v^ 
menta la 
habilidad de tu 
Jugador para 
encestar de 1 a 3 
puntos. 


\lMDWfidf, lEÜJ Soo 


Te dará 
turbo ilimita¬ 
do por algún 
tiempo. 


Aumenta 
la veloci¬ 
dad de tu 
jugador. 


Aumenta 
el poder 
de tu 
jugador. 


NOTA: La letra sobre tu cabeza indica el poder que tienes. 


• )\ Esta 
/ "bom- 
ba" hará 
que todos 
los jugadores 
caigan a la duela 
menos aquel que 
le tocó la "B". 


Consigues 
fuego para 
realizar esos 
increíbles 
encestes. 


Ha llegado el momento de poner en práaica todo lo 
que sabes de NBA JAM en esta nueva versión, pero no 
creas que por haber jugado el primer NBA JAM ya 
sabes todo, ya que las nuevas opciones te tomarán 

por sorpresa. 

No sólo se le han modificado cosas a los menús, sino 
que también a los movimientos de los personajes. 
Primero, cada que intentes empujar a tus contrincan¬ 
tes tus reservas de turbo bajarán más de lo normal. 


V'KMt.llt.k 'JllUUb 


swmtwf;- 


itiíeEí 




igmi 


b] oooo 

msí^ 































































TOURHAMEHT MODE : OFF 
SHOT CLÓCK :■ jz-l ■,'sECOHDS^;r|^^; 
• OUERT I ME : 'Ó MÍNS, 


P O WE R U P I C O H S i ■ O F F- ■ 4 , 


3Ui.CE MODE . : . ■ ° 


a) Tournament Mode: 

Aquí podrás añadir mayor dificultad al juego, pero no podrás 
modificar ninguna de las siguiente opciones. 


OPTIONS; MENU ' 


b) Shot Clock 

Aquí tú decides cuánto tiempo tendrás para hacer un tiro de tablero. 
Puedes elegir de 5 segundos (lo que hará que tengas que tirar sin 
poder desmarcarte lo suficiente) y hasta 24 segundos (que es el 

tiempo reglamentario). 


c) O ver Time 

Podrás ajustar la duración de los tiempos extras en 1,2 ó 3 minutos. 


d) Hot Spot 

Esta es una opción que hará más 
emocionante el encuentro. Si 
decides usarla aparecerán números 
por la duela-, colócate en ellos y tira 
desde allí para obtener puntos 
extras. 


e) Power-Up 

Esta opción es casi idéntica que la anterior ya que ahora 
aparecerán letras y cada una te dará un poden 


f) Juico Mode 

Con esto tienes 5 diferentes 
tipos de velocidad. 


Segundo, cuando hayas anotado 3 veces sin que el otro equipo lo haya hecho obtendrás fuego, pero 

no podrás usarlo indefinidamente, 
ya que sólo podrás usarlo mien¬ 
tras el otro equipo no anote o que 
tu anotes por 4 ocasiones conse¬ 
cutivas-, así todo volverá a la 
normalidad, por eso debes tratar 
de aprovechar tu poder al máxi¬ 
mo. 






Aquí podrás cambiar la configura¬ 
ción del control, agregar dificultad 
y hacer que el tiempo corra más 
rápido o más lento. Y ahora 
tendrás una nueva opción denominada Special 
Features que abrirá un nuevo menú. En el que 
verás las siguientes opdones: 


























Los tiros de 3 puntos en los 
últimos segundos no sufrieron 
modificación, y todavía puedes 
hacer esos tiros locos a los que 
ahora le han sido agregadas 
nuevas acrobacias. 


^ "" I Ahora 

drás que cuidarte más de los empujones, ya que sería una 
pena tener que hacer un cambio de jugador cuando las cosas 
se estén poniendo difíciles y tengas a tus 2 jugadores heridos, 
ya que sólo uno podrá salir y el otro tendrá que arreglárselas 

como pueda. 

Al final de cada partido te mostrarán una tabla con los puntos 
obtenidos en cada cuarto de tiempo. 


Si vas a "sumir" la bola y ambos contrincantes te están 
cubriendo, pásasela a tu com- 
pañero que estará desmarcado 

para evitar que te impidan EBfflHMBmBijWl B W 


HB certero en este tipo de tiros y _ 

hay que aprovechar que sólo tienes 4. «i*— 

Si vas a tirar y estás totalmente cubierto, presiona los 
botones de turbo para quitarte 
a tus oponente de encima. 


Si te encuentras de tu lado de la 
cancha y tu compañero está del 
otro lado listo para recibir el balón y 
tirar, manda un pase con el 

---• botón de turbo y el de pase al ^ 

mismo tiempo. 

Trata de guardar algo de turbo para los momentos ^ 
Sz más difíciles en alguna jugada. 

r No empujes sólo por empujar, intenta ser 
certero en tus empujones ya que tu turbo 
bajará cada que realices un intento de foul no Tyyjfr ^ 
importando si es efectivo o no. 


NBA jAM Tournament Edition es una gran opción si tu 
querías un juego donde la acción del deporte se combine 
con la diversión y el espíritu antideportivo. Si pensabas que 
con NBA jAM lo habías visto todo, échale un ojo al 
Tournament,Edition y preparóte para conocer lo inimaginable 









■ --— - -- 



anotar. 


Cuando tengas fuego, trata de tirar 


CI6SCI6 rU6r3 pdia anOLdr 5 pun* 

tos, ya que con fuego eres más 

































Para cuando tú estés leyendo este artículo te habrás dado cuenta que todo lo que te dijimos ds 

Killer Instinct no era una exageración nuestra. 

En el tablero de la máquina ubiquemos los botones para evitar confusiones 


Golpe Fuerte 


Golpe Medio 
Patada Medié 


Patada Débil 


Patada Fuerte 


Así que prepaua tú moneda para entrar de lleno al juego. 


El juego cuenta con 17 escenarios (al menos los que le conocemos). 

Normalmente el escenario lo selecciona la máquina al azar pero si te 
enfrentas a otro jugador y quieres jugar en alguna escena en especial 
haz lo siguiente: 

Ubica al peleador que vas a utilizar y presiona la combinación adecuada 
para la escena que quieres. El jugador que lo haga primero selecciona la 
escena. Después si el otro jugador presiona alguna combinación escogerá 
el fondo musical de la escena. 


cjue hayqu^íí^?^ 
jjfe^inádQ en 
ga||)ípximad|^ 

opíiijiD ya este^í^í^SÉ 
Psi!l^>ártQdosm|p 




intre paréntesis son 
Iniehtos opcionales. 


mántés^^ 


Jri^ ÜIV'JÜD 


'JUDiÜU 


FUJÜGC^E 


rUlOORE 000000 


007000 JHOO 


34 


























Para esta escena ambos 
jugadores tienen que presionar 


El área de pelea es reducida y por eso es 
fádl que alguno caiga de la plataforma. 






Jl^Lij^liljLÍLi 




orChíd 


3Ar>o 
WiNr 9 


)Ac;o 
WINS' y 


ORCHÍD 































Las escenas de 
TJ Combo, Jago, 
la segunda de 
Eyedol y Spinal 
Abajo, hasta el 
momento no 
encontramos 
combinación 
para sel( 


NOTA; Te habrás dado cuenta que no 
incluimos la combinación de Arriba Start, 
lo que pasa es que al hacer esto no te da 
alguna escena en especial si no que te 
seiecciona un peleador al azar. 












mwmmi 


iojr ^e te pueden hacer as b ha^íl^n 
¡rt^ a bailar), ya que para iognarlq^nay ^úe nn: 
i^yiihiento cuando el opópentqé:^ 

;y^)^do.y la pantalla MMlÉyT fyíftjli r i n^ 
pero lo ^^■Ugg|||M|g|£| 
IjP'^j^llil^ciona sólo 
barra de 


dejioital Kombat y tienes qué riTÍarcár d 

la dStánc^ 

c^ido el 
oponente, ^tá 

y;lá:^|Í 

i: 


¡jiere decir 
n la primer 
iiivalenteal 
iund,yano 
'ejecutarla 
(umittación. 






'fiB 

ataques son equivalertpss a 

r fatalití^ 

■r . ’ÚA- 



:*&sssiammí 

] ^ ' J^^yám 
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^ri- - jL 

,.t j. 1 

il 

1 

i *' ■ ' 

















Un defensor místico de los g 

nativos americanos, Thunder ^dLAAdULMdHdlL 
entra al concurso para descubrir el misterio que rodea la 
desaparición de su hermano en el torneo del año anterior. 


Golpe Débn= Ataque corto 
Golpe Fuerte= Ataque largo 


Golpe Débil= 
Ataque corto y de 
poca altura 


Golpe Fuerte= 
Ataque largo y de 
gran altura 


Hay que marcarlo mientras 
estás en el aire ya sea en un 
salto o antes de caer del 
ataque anterior. 


Patada Débil= Poder lento 
Patada Fuerte= Poder rápido 


Si presionas el control arriba o abajo 
justo después de. marcar eí poder 
cambias su dirección. 


Márcalo pegado 
al oponente 






















Márcalo a la distancia 
que indica la foto 


Es recomendable presionar hacia atrás 
una vez, antes de ejecutar el ataque final 
por si vas cargando, cortes el tiempo. 


Márcalo a ladistancia que indica la foto 


Un monje guerrero tibetano, quien invoca al 

poder del tigre para descubrir su destino. M 

Protegido por el espíritu del tigre. Jago debe 

entrar al concurso y destruir a quien tenga la maldad en él, 


Golpe Débil = Poder lento 
Golpe Fuerte = Poder rápido 




1 V ^ 

Este poder sólo lo puedes usar para rematar al 
oponente cuando cae desde muy alto después que le 
conectaste un combo. 

La mayoría de peleadores cuentan con algo similar para 
rematar al oponente después de elevarlos con un combo. 
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Golpe Débil= Ataque corto y de poca altura 
Golpe Fuerte* Ataque largo y de gran altura 


Manten presionado 
golpe débil. 


Al mismo tiempo que 
terminas la secuencia 
suelta botón. 
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Un alien de un planeta distante, se '’ M I 

estrelló en la Tierra y fue captura- 
do por Ultratech. Esperando probar a 

los aliens inferiores, ellos forzaron a Glacius a pelear por su vida. 


I V 1 Cualquier 

r ^ Golpe 

Golpe Débil = Poder lento 
Golpe Fuerte = Poder rápido 


Presiona 

rápidamente 


Patada Débil = No ataca, sólo se pasa del otro lado pegado a él 
Patada Fuerte = Levanta al oponente 




^ 1 Cualquier 



Golpe 


Golpe Débil = Ataque corto 


Golpe Fuerte - Ataque largo 
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;ip^^i 

W^WPlvSr' 


TÍtlKT*ai^rut»y^?i 


Un producto del proyecto de la maní- ^JLJLli^ 
pulación del DNA de Ultratech. Mez- * 

ciando genes humano y de reptil, ellos esperan que al cruzar la 
inteligencia y ferocidad logren crear una letal máquina de pelea. 


- w 1 Cualquier 
' Golpe 

Este poder es tan largo como sea 
necesario para alcanzar al oponente 
y lo puedes interrumpir marcando: 

r pmi 


^ ^ , Cualquier 

' Golpe 

Golpe Débil= Poder lento 
Golpe Fuerte= Poder rápido 


Salta y mientras estés en el aire marca: 

I A ^ Cualquier 
▼ ir ^ + Golpe 


Golpe Débil = 
Poder un poco 
más cerca de ti, 

Golpe Fuerte = 
Poder un poco 
más lejos 
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' Patada Débil = Ataque cortq^, 
Patada Fuerte = Ataque largd ^ 


otro 

iW-5 

Patada 

Fuerte 


lp»<inciitfpodet' 


y« IH'^NDtH 000000 



















^yrta <^ake secreta en- ^^0 ^ 

Viada para investigar las 

ijesá^ríciones que rodea al concurso de Ultratech, su verdade^ 
identidad y habilidades son matenidas en secreto. 


'yíí'H’Uíf rj 


íu'/rjií •jfjíjfjuu 
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Un convicto con el cuál experimen- ^ J |f || j[ 
to Ultratech. Un arma química en 

prueba felló y transformó su cuerpo haciéndolo en una flama 
viviente. Se le prometió libertad si vencía a Glacius en el Torneo. 


Golpes -r* 

íH6e ^sía forma derribas ÉivcamSict^* 

' <3o(pe Débfl.r 

Golpe Fuerte ^ Ataque' tan íafgo éóñi4:j^a^rte6e«áriapará 




Hay que máfcárlp mléiitiritó é^sta^ 
enefitrp. r:- 

(y antes de cacr.pue^s tnarcario nüevamenfe) 

;/ 'GolpeiPebll VC^ rnás en picada 
Golpe Fuerte > Sé sigMe totalmente recto 


fistéfifiQvírníérrto te transforma éri una 
silueta a la. qiíe ios poderes no íe causan 


CualqCiier* I 
Pabadá L. Pabacj^ 

; Cafada DébM= Poder corto 
;5j^tádaFueirte=.Poder lajjgb. 


Patada Débil- Ataque bajo 
Patada fuerte Ataqué de gran altura 
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ÍLr/Ii'Jrtj UUUUUÜ 


■^iíjiféjys ULiuuuu 


Márcalo a la distancia 
de la foto 


puedes marcar a una 
pantalla de distancia o^ 
pegado al oponente . r - 


Al indiscutible cam- 

peón completo I 

durante 5 años, fue ^ 

destituido cuando encontraron que tenía brazos cibernéticos. 
Ahora en la quiebra, ha entrado al torneo por amor al dinero. 


1 Círl&ifj 

'5Lxi:2l4íSf '^füll Uí/ÜD 1 
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Se puede suspehdér^cpm- 


. ^ Cualquier 

Patada ^ 

Patada Débil = Ataque cort'p ' 






■JflSV 


j3a3U!; 




; j Mantén presionado Golpe Fuerte por 
t': dos segundos aproximadamente. 4. 

Después suéltalo para que comience 
a girar el brazo. 

para después ejecutar el golpe 


Lo puedes marcar 
a un cuerpo de 

A V distancia o - ^ 

TiíiMfcJf H nJLí P®g2wlo*l 

oponente ' ^ 

Es recomendable presionar hacía atrás una vez, antes de 
ejecutar el ataque final por si vas cargando cortes el tiempo. 


También hay otro 


Golpe 

Medio 


COMBO 


RiPTó^ pooqi 



























Afectado por la ■ 

enfermedad de ^^PdApElL^^ wV 
Licantopía, Viviendo como un prisionero, Sabrewulf entró al 
torneo bajo la promesa de una cura si salía victorioso. 


Cualquier 

Golpe 

Golpe Débii= Poder lento 
Golpe Fuertes Poder rápido 


Cualquier I 
Golpe L_ 

Golpe Débil= Ataque corto 
Golpe Fuertes Ataque largo 


Recuerda urjuzAFTEi; aum-ido 

YA QUE SI U> TERMINAS DE 
HACER SH^ QUE TE HAYXn 
TOCADO, EMPIEZA A BABEAR 
AMARILLO Y ESTO INDICA QUE YA 
SE INCREMENTO LA VELOCIDAD 
DE TUS ATAQUES. 


rio para alcanzar al oponente 
además puedes suspender el ataque: 


I También hay otro 


+ I Márcalo pegado al oponente 


Medio 







































Un soldado prototipo cibernéti- j J 

co desarrollado por Ultratech, 

entró al concurso como prueba final de 

su capacidad antes de que la producción masiva comienze. 




i^dJpé'DtebHr Pacfpi? Lento, 
5plpé‘pÜÍBi^^ l*oder i^ido 




t-*Yrí V r ' f -■ . • i-‘‘. . 4. : Avi— 










sap4)N?^s'-Yf^l;R?ficef^ aVpfño^ 


i|p$-p^U^'«i^M:u#ji;pps <Jic distanc», 
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dístanciá^de la'^foto 


Márcalo a faBf^ 
i^í' distanciá''de la fotoí^ 


Un descubrimiento sin precedente en ■ ■' 

regeneración celular. Ultratech ha 
recreado un antiguo guerrero del pasado. 

Sin tener memoria y sin propósito él pelea solo por instinto, 




>v-=;,-«-v: -',Vra|Hdá'!' 
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manteniendo 

presionado 


Golpe Déb¡l= Ataque corto 
Golpe Fuerte= Ataque tan 
largo como sea necesario 
para alcanzar al oponente. 


Simultáneos 


Con ese moví- y 

miento absorbes 
los poderes del 

oponente» pero no los ataques para acumular 
cráneos que giran a tu alrededor 


Este poder 
sólo lo 
ejecutas si 
||^ cuentas con 
r jt cráneos ya 
JC^ que gasta 
uno por 

^ - cada poder. 

Cualquier 


Si después de 
acumular 5 
cráneos 
utilizas el 
movimiento 
anterior te 
desarmas y 
pierdes 4 
cráneos. 


Golpe Débil = Poder lento 
Golpe Fuerte= Poder rápido 
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1 1 _L Cualquier 

T T Golpe 

Despareces y apareces frente al 
oponente; con Golpe Débil a tres cuer-, 
pos de distancia. Golpe Medio a dos y con 
Golpe Fuerte pegado a él. 





























I Cualquier 
▼ Patada 

Despareces y apareces atrás del oponente; con 
Golpe Débil a tres cuerpos de distancia. Golpe 
Medio a dos y con Golpe Fuerte pegado a él. 


LÜO^ndo* 


>PINRL 


CINDER 00U500 


¡PINPlL 


CINDER 001.500 


CONOCE A: 

FATAL FURYSPECUL 
NBA JAM 

-rOVRMMENT EOITION- 
THEPAGEMASTER 
CfflCUS MISTERy 
^ GHOUL PATROL 
HURRICANES 


ARCAOMS: 

SAMURAI SHOOOWNII 
CHUIS’HUSA 
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Lo principal es que siempre mantengas tu arma (Gun) al máximo, por lo tanto 
elimina enemigos para obtener letreros de Gun azules que 
aumentan tu nivel. Pero ten cuidado de no tomar los 
letreros de Gun rojos, ya que te restan nivel de arma. 


amiliarizate con este juego al cuál debes sacarle el polvo para 
intentar terminarlo, seguramente tendrás éxito al seguir los 
siguientes pasos. 


l 




Después dirígete a la casa de "Pugsly" y 
utiliza una llave para entrar y así obtener TNT 


Baja por la escalera 'l cuando suPe por la escalera 2. 
pases al mapa inferior utiliza 
un "Bulb" para poder ver. 


Ahora ve a la casa de 
"Wednesday" y utiliza una 
llave para entrar y así 
obtener Vice Grips. Este 
Ítem te sirven para cuando 
ciertos enemigos te tocan, 
tus movimientos son más 
lentos y con Vice 
Grips te normalizas. 


Entra a la casa de "Thing (A)" 
para obtener Potions las cuales 
utilizas para llenar tu energía. 


Después entra al primer laberinto 
y choca contra la pared que 
indica el mapa para obtener un 
contenedor extra de energía. 
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cause daño 
por un 
moment 
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Ahora baja por la escalera 3 
Sube por la escalera 



PUESTOS 

DE 

HOTDOG 

Utilizando el 
"money" puedes 
recargar tu ener¬ 
gía en los puestos 
de Hot Dog. 





Entra al laberinto de "Me Wimpie” 



También 
puedes 
colocar 
una TNT a 
un lado de 
él, para 
que 
explote 
Justo 
cuando él 
la toque. 



Esquívalo moviéndote de un lado a otro y colócate 
como indican las fotos para dispararle cuando él te 

ataque con sus brazos. 


Repite cualquiera de estas jugadas hasta eliminarlo. 
Recuerda utilizar Potion e Invisible Potion ya que ai 
eliminar a Me Wimpie recuperas tus Ítems. 


Baja por la escalera 5 
Sube por la escalera B 
Después baja por la escalera 7 
Sube por la escalera S 

Entra a la casa de Morticia para obtener el "Whip" a 
partir de este momento dedícate a llenar el poder del 
Whip tomando los letreros de Whip azules y evita 
tomar los rojos porque te restan poder. 


De lo mejor 
que puedes 
hacer para 
recuperar 
poder de 


Gun y Whip es disparar a estos enemigos que constantemente se reproducen. 
















































































































































































Sube por la escalera 1 o 
Baja por la escalera 11 
Sube por la escalera 1 a 



Entra al laberinto 
de "XYBAR" 




í 




Recuerda utilizar Potion e Invisible Potion ya que al 
eliminar a XYBAR recuperas tus ítems. 


Baja por la escalera 13 
Sube por la escalera 14 


Esquiva sus latigazos moviéndote de lado 
a lado y en la primer oportunidad dispára¬ 
le. Recuerda que es mejor que le tomes la 
medida antes de comenzar a disparar. 


Otra 
técnica es 
el dejar 
una TNT y 
después 
bajarte 
para que 
explote 
cuando él 
la toque. 





Repite 
cualquiera 
de estas 
jugadas 
hasta 
eliminarlo. 


Baja por la escalera 15 
Sube por la escalera n 6 



















































































































































Baja por la escalera 1 7 
Sube por la escalera 18 
Baja por la escalera 1 9 
Sube por la escalera SO 


Entra al laberinto de Mutilator Troy. 


Lanza todos tus Missiles para restarle energía al jefe. 


Ahora utiliza los Invisible Potion, colócate frente al jefe y 
atácalo con Whip hasta eliminarlo. Utiliza los Potion para 





Cij 



— 





recuperar energía cuando sea necesario, no te arriesgues. 


Mantente en la parte 
media de la pantalla, 
esquiva sus disparos y 
muévete en diagonal 
hacia abajo, así el jefe 
; te va a seguir y justo 
fc cuando él se detenga 
; sube un poco y atáca- 
I lo con Whip. 


También puedes 
utilizar los 
Missiles para irle 
restando energía 
al jefe (colocas la 
mira presiona A 
y lanzas los 
Missiles presio¬ 
nando B) 


Métete por los arbus¬ 
tos para entrar a la 
casa de la familia y así 
obtener un contene¬ 
dor de energía extra. 


Repite cualquiera de estas jugadas hasta eliminar a Mr. Thunderbiade. 
Recuerda utilizar Potion, Invisible Potion y Missiles, ya que al eliminar 


Baja por la escalera 2 'l 
Sube por la escalera 22 
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Entra a la casa de 
mamá para 
obtener Nooses. 


1 •" ■ 
1 I 



Entera al laberinteo de T. Rex 


Baja por la escalera 27 
Sube por la escalera 28 



MINI - ATAJO 

Si eres eliminado, después de 
obtener el Whip entra a la casa 
de Wednesdayyjusto al salir, 
manten presionado la diagonal 
arriba a la izquierda y usa d 
Whip hasta que desaparezcas. 


Baja por la escalera 23 
Sube por la escalera 24 
Baja por la escalera 25 
Sube por la escalera 26 



Mantente esquivando sus disparos y 
mientras lánzale todos tus Missiles 
para restarle energía. 


Después 
utiliza los 
Invisible 
Potion, 
colócate 
frente al 
jefe y 
atácalo 
con Whip 
hasta 
eliminarlo. 
Utiliza los 
Potion 
para 
recuperar 
energía 
cuando 
sea nece¬ 
sario, no te 
arriesgues. 













































































































Ya vas hada el encuentro final. Antes de entrar checa que 
estés listo con el máximo nivel de Gun y Whip, ya que al 
entrar no hay forma de regresar. 


Al llegar 
a esta 
parte 
avanza 
hada 
abajo y 
después 
a la 
izquierda. 



Más adelante toma el camino de abajo 
como indica la foto. 


Después el de la derecha. 



Así llegas a 
la Gonfron- 
tadón final 
sin perder 
el tiempo 
por 
caminos 
en donde 
soto te 
arriesgas 



Utiliza los Invisible Potion y colócate entre los dos cañones del frente y atácalo con 

Whip hasta destruir los cañones. 



Después de destruir los cañones del frente cambia a Gun y dispárale sin parar, sigue utili 
zando los Invisible Potion para recuperar energía cuando sea necesario, no te arriesgues. 










































































































































Por último te diremos que necesitas ser muy rápido al disparar cuando 
te enfrentes a los jefes. Tienes que ser muy cuidadoso para no tomar 
los letreros rojos que te restan poder, ya que te costará trabajo 
recuperar el poder de tus armas. No debes arriesgarte a ser eliminado 
por no usar un Potion, ya que si te eliminan te regresarán al principio. 

Pero si eres eliminado y ya te gastaste algunos Ítems no olvides 
volver a entrar a las casas para obtenerlos. 





















































































































2^4. +BC? 


^ 4^ <--^4- + D 


N COTINE 


EARTHQUAKE 


CHAM CHAM 


4- ^ e 4--^ + D 


^ 4^ 4- 4^ + C 


■^<■■^4- 4^ + B 


¿Para qué servirán estas transformaciones? ¿Qué son las secuencias que están marcadas con "¿?"? 
Para encontrar la respuesta, sería una buena idea que lo averiguaras por tí mismo. 


Quizá jugando este juego, sin querer hayas transformado 
a tu personaje en una versión suya pero de caricatura; 
nosotros a continuación te daremos la secuencia para 
transformar a todos los personajes: 


SIEGER 


KYOS 


GEN -AN 


^ 4^ 4- 4^ e +C 


^ ^ 4^ 1^4- ■^4-+A 


-^4- ^ 4^ ^ ■^4- + D 


HANZO 


4^í¿ 4- -^4- + B 
¿^4-<^4^^-»4-^ ^+BC? 


■>^v^^4--^4- + B 


^4-^4--^4-4'+A 
¿ ■»4- ■» 4- ■» 4- 4^ + BCD? 


WAN FU 


■^4-if4^^-^4- + D 


UKYO 


^ ^ 4--^ 4- + C 

24-4- ^ + BCD? 


HAOHMARU 


RURU 














































































Febrero 1995, Siglo XX 


Antes: Bomberman, Ahora: Watio Blast 



Para el cambio 
de Bomberman 
a Wario Blast, 
le agregaron un 
Wario ai marco 
para el Super 
Carne Boy. 



A Últimas fechas varios juegos que 
iban a ser lanzados por algunos 
licendatarios como ha sido el caso 
de lllusion of Gaia, Super Pinball o 
Space Invaders, han pasado a ser 
distribuidos por Nintendo, esto su¬ 
cede cuando una compañía va a 
hechar para atrás el proyeao de un 
buen Juego, así que Nintendo asu¬ 
me la responsabilidad de la 
comerdalizadón del titulo pero en 
algunas ocasiones la cosa va más 
allá de la simple comercialización tal 
como ocurrió con el Juego de Wario 
Blast, antes Bomberman-, aquí Nin¬ 
tendo deddió hacerle algunos arre¬ 
glos al Juego de tal manera que 



Antes de comenzar a jugar, el 
CPU te pide que elijas un perso* 
naje: Wario o Bomberman. 


Wario pudiera estar induído en él 
pero no importando esto el Juego 
en sí está intaao, inclusive los 
passwords que publicamos para 


Williams Industries en su división 
casera (antes Tradewest) nos ha par¬ 
ticipado muchos de sus planes para 
este '95 donde aseguran que ten¬ 
drán un gran año. Todo esto lo supi¬ 
mos gradas a una plática que tuvi¬ 
mos con el presidente de esta com¬ 
pañía y gran amigo de Club Ninten¬ 
do. 

Para empezar acaban de anunciar 
que el primer título que esta compa¬ 
ñía lanzará para el sistema casero 
Ultra 64 será el sangriento título de 
computadora "Doom" el cual es muy 
parecido en modo de juego a Wol- 
fenstein 3D pero con mucho mejo¬ 
res gráficos, más opciones, enemi¬ 
gos y acción. En el CES de Las Vegas 
se mostró más de este Juego así 
como de un nuevo título para el SNES 
llamado Kyle Petty’s No Fear Racing 
en el cual tienen mucha fe, tanto 
que nos han invitado este mes para 
conocer más de él y poder hablar 
con sus programadores (obviamen¬ 
te hablaremos más de este viaje en 
próximos números de la revista). 
Hablando de otra cosa nos comentó 
de la próxima salida del juego Mortal 


Bomberman en el es¬ 
pecial de password 
funcionan para Wario 
Blast 


Kombat III para Arcadia (en 2 ó 3 
meses más) y nos anticipó que ellos 
son quienes lanzarán para el siste¬ 
ma casero la adaptación de este 
Juego para finales del año aproxima¬ 
damente. Ante la interrogante de 
para qué formatos saldria este Juego 
(SNES o Ultra 64) nos comentó que 
ese punto todavía no estaba decidi¬ 
do, pero no te preocupes, cada que 
nos enteremos de un nuevo dato 
¿quién mejor que nosotros para man¬ 
tenerte informado?. Nosotros esta¬ 
mos seguros que para el SNES sí 
saldrá.... habrá que ver si también 
para Game Boy y NU64. 



Mortal Kombat III ya se encuentra en desa¬ 
rrollo para Arcadia y ya está planeada su 
salida para algún (o algunos) formato case¬ 
ro de Nintendo. 


HILUAHS anuncia 
sus planes para el 9S 



<s> 

























































CAPCON de México realiza el Torneo 






Capcom de México realiza el 
Torneo Darkstaikers 
Gracias a la gran aceptación 
que tuvo su primer Gran Tor¬ 
neo Nacional de Campeones, 
Capcom de México organizó 
un segundo torneo con el 
juego Darkstaikers, este tor¬ 
neo se realizó en forma simultánea 


en 9 

distintas plazas del pa'5 el 
día sábado 17 de diciembre, noso¬ 
tros por desgracia sólo pudimos asis¬ 
tir al torneo que se realizó en el D.F. 


Aquí tenemos al staff de Capcom México que 
hizo posible el torneo del D.F., una gran 
felicitación para ellos. 

en una discoteque que se encuen¬ 
tra al norte de la ciudad pero ahi 
pudimos dar fe de la gran acepta¬ 
ción que tienen esta clase de even¬ 
tos y que según nos cuentan tam¬ 
bién hubo buen ambiente en el 
resto de la República. 

Aunque aún no hay planes por par¬ 
te de Capcom de México para la 
futura realización de otro evento 
ten por seguro que nosotros te in¬ 
formaremos oportunamente, pero 
por lo pronto una gran felicitación a 
Capcom por la realización de estos 
eventos. 

En esta ocasión no hubo un ganador 
absoluto pero si 4 lugares por plaza 


que listamos a continuación, mu¬ 
chas felicidades a los ganadores. 
MEXICO D.F. 

1. -Carlos Antonio Jiménez 
Laorrabaquio(Demitri) 

2. -Juan Francisco León Tru- 
Jillo (Monigan) 

3. -Sabino Alejandro Martí¬ 
nez Fernández (Morrigan) 

4. -Mario Pacheco Ocampo 
(Rikuo) 

ACAPULCO 

1. -Gonzalo Poblete Díaz 
(Morrigan) 

2. -Joíge Félix Rodríguez Gar¬ 
cía (Morrigan) 

3. -Alberto Salinas Morales 
(Morrigan) 

4.-Víaor Manuel Alonso Tá¬ 
rate (Morrigan) 

PUEBLA 

1. -Ignacio Mitre Rodríguez 
(John T.) 

2. -Alfredo Loeza Márquez 
(Demitri) 

3. -Carlos Bedollo H. Oohn T.) 

4. -Gilberto Acá Pérez (Sas- 
quatch) 

VILLAHERMOSA 

1 .-EIohin Hernández Aseen- 
do (Morrigan) 

2.-jorge Armando Acosta 
de la Rosa (De¬ 
mitri) 

3. -Erick Martínez Caballo 
(Bishamon) 

4. -lsmael Palmeros Sán¬ 
chez (Rikuo) 

TAMPICO 

1 .-José Guadalupe Esquivel 
de la Torre (Bishamon) 

2. -Miguel Padila L (Bisha¬ 
mon) 

3. -Jorge Adrián Ruíz V. (Bis¬ 
hamon) 

4. -Daniel Gavito Rosas (Bis¬ 
hamon) 

GUADALAJARA 

l.-José Luis López Veláz- 
quez (Morrigan) 


2. -Eduardo Licons Camacho 
(Demitri) 

3. -Samuel Bermúdez ((Viaor) 

4. -Hardb Raúl Cardona (Demi¬ 
tri) 

HERMOSILLO 

l.-Christian de Jesús (Sasquatch) 

2.-Bteban Calvo Serrano (Viaor) 

3. -Hiram Terán Valdés (Demitri) 

4. -Alejandro Pérez Sierra (Demitri) 


Este es un aspecto general del torneo 
realizado en el D.F. 

LEON 

1. -Joel Ortega Oohn T.) 

2. -Juan Carlos Castillo (Morrigan) 

3. -Oscar Herrera (Viaor) 

4. -Juan Pablo Huerta (Ana Karis) 

MONTERREY 

1 .-Luis Andrés Rodr^ez Guzmán (De¬ 
mitri) 

2. -Miguel Angel Garza Romo (Morri- 
gan) 

3. -Michael Tovar Flores (Demitri) 

4. -Ezequiel Alanís González (Morrigan) 


De izquierda a derecha tenemos a: Carla del Río de 
Capcom México, Carlos A. Jiménez L, Juan Francis¬ 
co León Trujillo, Sabino Alejandro Martínez F., 
Mario Pacheco Ocampo (ganador del primer torneo 
de campeones) los 4 ganadores del D.F. y al final a 
Luís Morales de Capcom México. 













un día Mickey y Minnie 
Mouse deciden ir al 
circo, y al llegar descu¬ 
bren que algo raro ha 
sucedido y sin pensarlo 
2 veces deciden investi¬ 
gar. 


en 6 escenas en las que encontrarás Items y trajes, los cuales 
usarás en tu recorrido hacia el Castillo del Barón Pedro el Malo. 


La primera escena se desarrolla en el circo donde 
encontrarás a Donaid quien te dará la aspiradora con la 
que podrás comerte a tus enemigos pequeños y obtener 
monedas. 


La Casa Embrujada, que es en 
donde adquieres el último 
traje. Está llena de sorpresas 
y cuartos secretos, y es 
donde tendrá lugar tu primer 
encuentro con Pedro 
el Malo. 




Posteriormente, viene la 
Jungla. Aquí el traje de 
alpinista es muy útil ya 
que podrás escalar árboles 
y deslizarte por lianas. 








































Las Cuevas son lugares 
muy peligrosos, donde 
tendrás que usar todos tus 
trajes, ya que en ocasiones 
tendrás que escalar, o 
quitar algún bloque que 
obstruya tu camino. 


Para llegar al final de tu búsqueda tendrás que atrave¬ 
sar las frías y resbaladizas montañas, donde el peligro 
está presente en todas partes. En este nivel el efecto 

del agua es muy bueno. 


Finalmente tendrás que avanzar por el castillo donde 
i encontrarás todo tipo de trampas y peligros.., i 


Este Juego cuenta con muy buenas gráficas y 
animación excelente; la música es buena. 
Desafortunadamente el Juego no presenta un 
gran reto para los Jugadores experimentados,^ 
pero-esa desventaja es una gran ventaja si^' 
Juego es para pequeños videojugadores orno 
muy experimentados (como la rí^Brí^e 
papás, pof^emplo). 


Al llegar a la 
parte 

de la torre 
principal 
encontrarás a 

ni '■■•i- tu archirival 
3lo quien no tendrá misericor- 
icará con trucos sucios. 







































SERVICIO ORGANIZADO M SECRETOS 



He aquí más trucos para que no les 
veas ni el polvo a los peleadores. Esto 
lo podrás usar en combinación con los 
trucos que te dimos en el número 
anterior. 

Este truco funciona con Mileena y 
Shang Tsun y sólo podrás hacerlo si 
juegas con otro compañero. 

Uno de los 2 debe elegir a Mileena o Shang Tsung. Pero si eliges a Shang Tsung debes 
transformarte en Mileena dejando presionado el botón de golpe por 2 segundos. 



Ambos deben dirigirse a una esquina y Miieena aeoe queudr 

pegada a la orilla. 

r;-'. 

El Jugador que no sea Mileena (o Shang Tsung transformado en 

Mileena) debe conectarle un Upper Cut a la distancia que se ve 


y brincar inmediatamente hacia ella. 




KAHC 29 MILP.riNA 

Mientras Mileena está en el suelo, aquel que la 

KAN£ 29 «ICtL^NA 

■ ty 


controle debe ejecutar el Drop Kick Justo cuan¬ 
do se levante 



(2 •>■♦ + patada). 



7 





Si lo hiciste correctamente desaparecerá Mileena y ahora 
tendrás que intentar eliminarla a ciegas. 


Si quieres que ambos Jugadores desaparezcan, entonces ambos 
deben elegir a Mileena o Shang Tsung y realizar los pasos 
anteriores, agregando un 5° paso: 


2 7 MI 









5. El Jugador que haya conectado el Upper Cut debe realizar el 
Drop Kick después de haber desaparecido el 
^jugador. Si eres Shang Tsung conviértete 
en Mileena y ejecuta el movimiento 
(2^-» + patada). 

Ahora ambos estarán invisibles. 




r^rmrrrAfn • |iiU4j i4 <.nfmvTr. 


Si ejecutas varias veces el Drop Kick después de haber desapare¬ 
cido llegará un momento en el que aparecerás de nuevo y puede 
que salgas en una posición rara. Si no, sigue ejecutando el Drop 
Kick hasta que salgas como indica la foto. 


« i L P. P. MA -^3 
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He aquí más fatalities 
raros: 


Elige a Shang Tsung y elimina a tu oponente en 2 rounds. Cuando salga Finish Him, 
él debe estar en la esquina (no importa de qué lado), y tú a la distancia que indica 

la primer foto. 

Brinca hacia él y realiza el fatality (defensa, "t ,^, golpe) de manera que caigas 
del otro lado de tu oponente. Si lo hiciste bien se verá como abajo. 




Elige a Mileena y vence a tu contrincante. Ponte a la 
misma distancia que en el truco anterior y brinca 
hacia tu enemigo marcando Fatality 
(Patada por 2 segundos). Suelta el botón de 
patada cuando te hayas pasado sobre él y 
algo curioso pasará. 


como queda normalmente. 


Si sueltas el botón en el 
aire, se verá igual pero flotando 



5UB-ZERO WfMS 




0 0 MINS 


PRESS STRRT 


ziD m 



JAX WfNS 


Cuando estés Jugando solo 
y la máquina te haya 
ganado 2 rounds presiona 
4^, bar al mismo tiempo 
Justo cuando salga "Finish 
Him" en la 
pantalla, así te harán 
fatality en vez de 
eliminarte con un 
Upper-cut. 

NOTA: Cuando hayas 
perdido, debe de haber 
(entre el oponente y tú) la 
distancia normal para 
realizar el Finish Move, es 
decir, Jax debe estar 
pegado a ti, Kung Lao a 
media distancia, etc. 



PRESS STRRT 


KITANA 

CAce 

• • 
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Una vez más Zeke y Julie han vuelto en esta secuela de Zombies Ate My Neighbors programada por Lucas 
Arts, sólo que ahora JVC es el licenciatario de este juego de 8 megas de memoria. 

Al haber sido programado por Lucas Arts, el Juego conserva las mismas caraaersticas que el anterior, 
cambiando algunas cosas, como los gráficos que ahora tienen otro estilo. 


Todo empieza en una exhibición acerca de fantasmas donde Zeke y Julie se 
encontraban. De pronto se encuentran con un libro el cual contenía entre otras 
cosas las palabras mágicas para desencadenar una terrible tragedia. _ 


Zeke decide pronunciarlas y algo terrible sucede ya 
que las fijerzas demoniacas han vuelto para con¬ 
quistar al mundo. 

_ Para remediar el mal hecho tendrás que rescatar 
I a todas las víctimas de las fechorías de los mons- 
I tnjos y demonios que andan sueltos (y no del 
I estómago) por la ciudad. Al igual que en Zombies 
I Ate My Neighbors tendrás que apurarte a salvar 

■ a la gente antes que algún ser malvado los 

■ elimine. 


Para hacer más fácil tu tarea cuentas 
con la opción de 2 jugadores y con 
nuevos poderes y armas entre los 
cuales está uno que te convierte en 


muer- 


Así que te puedes convertir en realmente es Útil ya que mientras estés 
tni¿eh.. Ahora verás. | efeaos no te bajarán energía y 

podrás vencer fácilmente a cualquier fantasma, inclusive a los jefes que 
aparecen cada 5 escenas-, también podrás destruir paredes que estén 
cuarteadas y abrir puertas sin tener que usar llaves. Pero no eres el único 
que puede hacer este truco, así que ten cuidado. 


Prepárate para un duelo a muerte. 


La acción se desarrolla en diferentes 

partes 

dei 


enemigos que van desde los más débiles (como los ojos) hasta los más 
fuertes y mañosos (como las calaveras Samurai) por lo que tendrás que 

tener mucho cuidado. 


Ten cuidado con estos Samurais, ya 
que son muy fuertes y rápidos. 


mm 
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En tu camino te encontrarás con muchas 
armas y posiciones, (algunas de ellas es¬ 
condidas en los cajones de algunos mue¬ 
bles), las cuales tendrás que utilizar en los 
momentos más difíciles, o cuando te en¬ 
frentes a los gigantescos enemigos a los 
que tendrás que vencer con muchos dis¬ 
paros como es costumbre. Después de 
eliminar a los Jefes, te darán un password 
con el que podrás continuar después, 
pero desafortunadamente no te guarda 
los Ítems que llevabas. 


Para que no se te complique 
tanto tu búsqueda, podrás 
avanzar por el camino que te 
llevará a rescatar a las perso¬ 
nas siguiendo los gritos de 
ayuda, pero tendrás que 
apurarte ya que los fantasmas 
podrán eliminarlos. Al rescatar 
a todos tendrás que llegar a la 
salida para seguir avanzando. 


Después de eliminar a los jefes podrás 
rescatar a más gente. 


Después de 
haber recorrido 
las calles de tu 
ciudad te diriges 
a japón donde las 
cosas se ponen 
un poco más 
difíciles ya que 
los enemigos son 
muy perruchos y 
difíciles de elimi¬ 
nar. Afortunada¬ 
mente este nivel 
está formado por 
2 partes a dife¬ 
rencia del ante¬ 
rior. 

Y para un nivel 
como japón, el 
jefe es nada 
menos que un 
gigantesco 
Samurai al que le 
sobran las armas, 
ya que te lanzará 
estrellas, ninjas te 
atacarán con su 
sable eso sin 
contar con que es 
muy escurridizo. 


En esta primera 
parte del juego la 
acción se desa¬ 
rrolla primera¬ 
mente en la 
libreria para pasar 
después a la calle 
y a los aparta¬ 
mentos de la 
ciudad. Aquí 
encontrarás 
muchos Ítems 
que te servirán 
más adelante. 
(Claro, si antes no 
apagas el juego 
ya que el 
password no te 
graba lo que 
tenias). 

Aquí el enemigo 
es un gran robot 
policía que te 
disparará sin 
piedad y se 
dejará caer con 
todo el peso de la 
ley sobre ti. 


VKTIM- 


NíMlJ^v 



■ 


1 Ten cuidado al ir por el borde de los edificios, un 

1 descuido sería fatal. 

■ 

■ 

■ 

Es recomendable que uses tu poder de la muerte 1 
aquí. 1 

















































Si pensabas que las 
cosas se estaban 
complicando, prepá¬ 
rate a sufrir más ya 
que continuarás tu 
búsqueda en un 
castillo embrujado 
donde al principio 
parecerá fádl la 
situación, pero 
espera a que llegues 
a la 2a. parte ya que 
aquí necesitas 
avanzar por platafor¬ 
mas cuidando de no 
dar un paso en falso. 

Además de que el 
suelo estará lleno de 
picos que suben y 
bajan y las paredes 
con lanzas que te 
harán difícil tu 
camino. 
Y por que no un 
gigantesco caballero 
de la edad media 
para cuidar este 
castillo que, además 
de dispararte bolas 
de fuego se irá 
contra ti con su 
poderosa lanza. 


Posteriomnente, 
tu aventura 
continúa en un 
antiguo barco 
pirata donde no 
sólo tendrás que 
cuidarte de 
algunos piratas 
testarudos y de 
los barriles que 
salen rodando, 
también hay 
que cuidarse de 
los tiburones 
que acechan en 
el mar esperan¬ 
do a que te 
acerques para 
atacarte. 

Y no se podía 
esperar otra 
cosa que un 
desalmado 
pirata como jefe 
de este nivel 
que te atacará 
con su garfio y 
su pistola por lo 
que tendrás que 
guardar tu 
distancia. 


Trata de guardar una de las pócimas que 
te convierten en la muerte, pan este nivel. 


■ Por fin hemos llegado al último nivel que g 

hace recordar mucho al infierno, no sólo g 

porque hay fuego y lava por todos lados, g 

sino también porque es una pesadilla 
pasar por lugares estrechos mientras eres perseguido por calaveras y otros 
enemigos lo que hará más difícil tu camino, eso sin contar con que tendrás que 
ir avanzando por peldaños muy pequeños para rescatar a tus víctimas. 

Y como era de esperarse, aquí es donde 
entra el último jefe que como puedes ver 
es un ser muy agradable y querrá divertir- 
se contigo un rato. 


¡Sonría por fevori 


Ghoul Patrol es un juego con buenas gráficas (mejores que la versión anterioO y música excelente. Es un juego 
que requiere de algunas horas para que lo termines y que no cuenta con tantos niveles como el anterior. Si 
querías algo divertJdo y nada fácil, aquí encontrarás una buena opción. 


■■■ 



















































itVAMO MIMO» 
AVANZADOT 


¡Ahora en su nuevo tamaño! 

¡COMPRELA YA! 


leyendo MUf4DO 21, 

la única revísta que tiene visión de futuro. 

Descubrimientos científicos... 

• • 

Avances tecnológicos... 

Perspectivas futuras de la ecología, 

la fauna y la flora mundial... 

' • 

Genética... Computación... Arqueología... 
■Y mucho más. 



EL MUNDO DEL MAÑANA YA ESTA AQUI 




HuiTicanes es un equipo muy Nga. es 

f '^ ■« dice que el equi|^ que no se 

M ^ presente perderá y el otro será declarado el mejor, así que ahí ya hay un 
11 ^ grave problema pues el camino hada la Isla Gorkos está lleno de rivales 
-que harán todo por no dejarte pasar. 

Hurricanes es un juego de U5. Gold (desarrollado por Probe) basado en unos 
personajes de animadón que pasan por la T.V. Americana...o pasaban pues el 
juego tuvo demasiado tiempo de desarrollo. 


^ ^ Este es un juego de "Side Scro- 

' lling" donde los héroes son los 
" dos futbolistas 

SmíL más destacados 

del equipo; su 

Tr misión, como di- E9||t<^ 

S “^” jimos, es avanzar 

por la gran canti- K |Vi 

dad de escenas p?;. 4É 

_que tiene este 

juego teniendo 

como única arma su agilidad y su I 

balón (suena raro pero es deito). I 1 | 


Estos futbolistas 
tienen diferentes 
modos de ataque 
con el balón; los 
dos más simples 


son tiros directos y bombea¬ 
dos Después de alcanzar una 
prudente distancia, el balón 
regresará a sus pies como si 
lo tuvieran amarrado. 


1 Además de este par de tiros 
J tienes uno extra que es 
cuando "dominas" el balón, 
(dejando el botón Y presionado), 
con esto tú comenzarás a acu¬ 
mular energía que se verá en tu 
barra de vitalidad, entre más 
energía acumules será más 
potente el tiro. 


Un punto importante es que al 'jm 

avanzar cuides tu balón pues ' 

si te acercas demasiado o -J*l 

disparas en contra de algo con 

picos o espinas tu balón se ponchará y así 

te quedarás desarmado por algunos 

segundos mientras obtienes uno de 

repuesto. 


Avance 
con L ó R 


El dominio sobre el personaje es algo raro y un poco 
complejo pues si él está parado y de repente avanzas 
con el control lo harás al principio caminando y ya 
después correrás; para evitar esto podrás presionar 
los botones L ó R con los que inmediatamente corres, 
lo cual verás que es muy útil en escenas avanzadas. 


Avance 
con el 
control 
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Como en todo buen juego de Side Saolling 
tú hallaras varios items; algunos te recupera¬ 
ran energía. Las banderas sirven como me¬ 
dias metas pero hay 2 que tendrás que 
buscar mucho y que son los zapatos y las 
pelotas de acero-, los zapatos te darán dife¬ 
rentes habilidades dependiendo de su color 
(velocidad, alcance, mayor altura en saltos) 
mientras que las pelotas de acero te darán 
mayor potencia y otras fundones extras. 




000800 


El Juego se desarrolla en varias escenas que 
te podrás dar cuenta están divididas en 
zonas; por ejemplo la primer zona es 
Hispanola, aquí tendrás que pasar por esce¬ 
nas como Hispanola Island, Hispanola Lagoon, 
Hispanola Airport e Hispanola Jungle; en cada 
una de estas escenas te encontrarás con 
diferentes dases de enemigos, ya sean ani¬ 
males salvajes típicos de la región o a los 
mismísimos Garkos, por derto, para poder 
avanzar a la siguiente escena te vas a en¬ 
frentar a Garkos con cuernos, o algunos que 
te arrojarán agua o a otros que se esconde¬ 
rán detrás de rejas por lo que tendrás que 
usar tu ingenio para hacerles frente. 






Conforme vayas avanzando las cosas se irán 
poniendo más difdles (una recomendadón: 
no pongas este Juego en dificultad Easy pues 
no le podrás conocer todas las escenas), tu 
destino final es la Isla de los Garkos y para 
llegar ahí tendrás que pasar diferentes áreas 
como templos mayas, estadones de ferroca¬ 
rril y minas, además de los casi reglamenta¬ 
rios Bonus Stages. 


013400 


El Juego de Hunicanes es un concepto chistoso pero para desgrada 
del Juego no fue muy bien desarrollado por Probe quien ha hecho 
mejores trabajos; la movilidad es bastante rara y la dificultad es alta; 
un gran punto en contra de este Juego para nuestro mercado es que 
la caricatura no fue reconodda aquí por lo que seguramente el 
nombre no signifique nada para ti. 























































Todos los movimientos que tienen un 
asterisco hay otra forma de ejecutarlos 
que es mantener presionado el botón A 
por 5 segundos y al soltarlo es como si 
marcaras el poder, 
claro que el que 
salió más benefi¬ 
ciado fue Jubei 
Yamada ya que te 
agarra sin impor¬ 
tar en qué lugar de 
la pantalla estés; 
esto se presta para 
hacer algunos bugs 
curiosos. 


Patada Patada 
Débil Fuerte 


Golpe Golpe 

Débil Fuerte 


Power Attack 

(si conectas este ataque el oponente 
cae en el otro plano, también te 
puedes ejecutar presionando X'^A) 


Cambio 
de Plano 
(también te puedes Secutar 
presionando X^B) 


Presionando dos veces 
hacia atrás rápidamente 
das un salto que esquiva 
los ataques. 


Pero si quieres esquivar un 
ataque y además atacar 
presioiuk 
lzq.>Der.- + Y 




W Todos ios movimientos que 
están en cuadros rojos sólo los 
puedes ejecutar cuando tu eitergía 
es baja y parpadea en rojo. 


Esto sólo funciona en la versión 
japonesa programada por Monolith. 




Ahora ya 
cuentas con urta 
movilidad que se 
presta para 
poder ejecutar 
combos. 

















































































Aquí puedes seleccionar a cual¬ 
quiera de los 16 peleadores y a tu 
oponente de entre 10, ya que no 
puedes enfrentarte a los jefes 
desde el comienzo para así pelear 
contra todos. 


Y para las típicas retas, lo 
mqor es esta opdón ya que 
des^és de cada pelea de dos 
jugadores puedes escoger 
nuevamente personaje. 


Esta opción es un buen reto ya 
que tienes 3 minutos para eiiminar 
al mayor número de contrincantes 
que puedas, el orden es al azar y 
por tu energía ino te preocupes! 
ya que es ilimitada. 




^n~la versión japonesa y seguramente funciona en 1^ 
versión Americana. 

a este personaje tienes que terminar el juego en el modo de Game Plav venciendo a todos 
tus oponentes en 2 rounds. Hay dos formas de hacerlo fácilmente: 

dejate ganat el simiente y le continúas nuevamente para intentar vencer al 
teTvec^ q^ue^conth^^s^ indispensaWe para enfrentarte a Ryo es ganar en dos rounds sin importar 

úitimosTefe?^'' segundo control y elimínalo; repite esto con todos los peleadores menos con los 


««• mi/ . „ 




iWiJ UÍOilfflJ 


Así después de terminar el juego te enfren¬ 
tas a Ryo en su propio stage, donde verás 
varios personajes de Art of Fighting. 

Pero si quieres jugar con Ryo Sakazaki tienes 
que ejecutar la siguiente secuencia mientras 
está el logotipo de Takara (que aparece 
cuando comienza el juego o lo reseteas). 

^ ^ ^ +X 































































ESTILO DE PELEA: Koppo (una técnica para compensar su 
pequeño cuerpo) 

ORIGEN: Estados Unidos 
FECHA DE NAQMIENTO. 16 de agosto de 1972 
ESTATURA: 171 cm. 

PESa 69 Kg. 

COMIDA PREFERIDA El espaghetti al Natto (Natto es un 
alimento japonés: Soya fermentada) 

SU TESORO: Una foto de su época de adiestramiento. 


ESTILO DE PELEA: Artes Marciales 
ORIGEN: Estados Unidos 
FEOiADENAaMIBíTO: 15 de marzo de 1971 
ESTATURA: 182 cm. 

PESO: 77 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Fast Food 

SU TESORO: Los guantes de boxeo recuerdo 
de un difunto (¿de su papá?) 


+ Y<X) 


^ +Y(X) 




/ f +B(A) 


\ ift-K +B(A) 


+ Y(X) 


^ t +Y(X) 




AGARRE 

Mientras estes pegado al 
oponente presiona 

+X 


AGARRE 

Mientras estes pegado al 
oponente presiona 

+X 











■ r 























































































BTATURA: IS6cm. 

P£Sa 50 K¿. 

COMIDA PREFERIDA; Onssn Tsrnsgo (Hmvo pauóo por »fa «tíio apones. 

ftílmente lo h»cen en Onjen: )|uas termílej. Temado quiere (íec 

SU TESORO: Su chaleco 
TIPO DE SANGRE A 


ESTILO DE PELEA; Mué Tai (Arte Marcial de Tailandia. 

Boxeo que permite atacar con los pies) 
ORIGEN; Japón ' 

ItOttDfNAaMIEHrO: 29 de marzo de 1972 
ESTATURA; 180 cm. 

PESO 72 Kg. 

COMIDA PREFERIDA El Cocodrilo Frito 
SU TESORO; La cinta en su cabeza 
UPO DE SANGRE; AB 


(Para ejecutar este movi¬ 
miento hay que estar Junto 
al oponente) 


Presiona rápidamente Y ó X 


(Para ejecutar este movimiento hay 
que estar Junto al oponente) 


ir I \ +XB 

(Para ejecutar este movimiento 
hay que estar Junto al 
oponente) 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

+X 

^ +X +A 

\ +X <4- +A 

Y si los dos están en el aire sólo presiona A 


AGARRES 

Mientras estes pegado al 
oponente presiona 

(^)-^ +X 
+A 
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ESULO DE PELEA: Judo 

Li 




ORIGEN: Japón 





; FEOIADENAaMm 7de julio de 1922 jU 


íM 


-1 









m 














^rnpTTi 

1 ' 




J . 






























































ESTILO DE PELEA; Nin-Jyutsu (técnicas de Ninja) 
ORIGEN: Japón 

IKHADENAaMIMO: I de enero de 1974 
ESTATURA; 164 cm. 

PESO; 50 Kg. 

COMIDA PREFERIDA O-Zoni (ípo de «op» japonesa eí()«i»lmMtt(>rep»ra<l> 
para el lAo nuevo, generalmente con Mochi; Pastel de arroz) 

SU TESORO Horquilla de adorno 
TIPO DE SANGRE B 


ESTILO DE PELEA: Lucha Ubre 
ORIGEN; Australia 
lEOIADENAaMIENID: 3 de mayo de ? 

ESTATURA; 202 cm. 

PESO, 210 Kg. 

COMIDA PREFERIDA La carne asada 

SU TESORO Su colección de máscaras 
TIPO DE SANGRE: O 


+ Y(X) 


+ Y(X) 


+ Y(X) 


Mantén presionado A por 8 
segundos aproximadamente 


de un cuerpo de distancia) 




AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

(^ )-► + X 

Y si los dos están en el aire sólo presiona A 













Sfnnpyii^ 
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4^ t +Y(X) 1 
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ESTILO DE PELEA: Tai-Kyoku-Ken (Tai-Chi) 

ORIGEN: China 

FECHA DE NAQMIENTO: 14 de abril de 1924 
ESTATURA: 163 cm. 

PESO: 46 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Cha-Tamago (Cha: Té color café, 
Tamago: Huevo) 

SU TESORO: Sus alumnos 
TIPO DE SANGRE A 


ESTILO DE PELEA Tekwondo (Un tipo de arte 
marcial tradicional de Korea) 
ORIGEN: Korea 

FEOiADENAQMIEKTO; 21 de diciembre de 1964 
ESTATURA I76cm. 

PESO: 78 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Ikafe (comida koreana) 

SU TESORO: Sus dos hijos 
TIPO DE SANGRE A 


+ Y(X) 


Salta y justo al ir bajando presiona: 

1 +B(A) 


Presiona rápidamente X 


AGARRE 

Mientras estes pegado 
al oponente presiona 

(• 4 - ) -► + X 


AGARRE 

Mientras estés pegado al oponente presiona 

+X 


oraren 

ipoitanl 




yp^jith p 
leerte 
pd qu|^|^ 
pte tipc|^^ 

fis 1 

IOS, i 
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ESTILO DE PELEA; Tai-Kyoku-Ken (Tai-Chi) 
ORIGEN; Taiwan 

FEOIADENAQMIENrO: 10 de agosto de 1952 
ESTATURA; 160 cm. 

PESO; 100 Kg. 

COMIDA PREfffilDA Ramen (Sopa de fideo) 

SU TESORO; El dinero 
TIPO DE SANGRE; O 




♦ V -* +Y(X) 


-* +B(A) 


4 t +Y(X) 


ú 


AGARRES 

Mientras estes pegacJo al oponente presiona 

(^)-^ +X +A 


NOTA 

Todos los movimientos te los marcamos para cuan¬ 
do el oponente esta a la derecha. 

Los movimientos que están entre paréntesis son 
opcionales. 

Las flechas gmesas ( ) indican que tienes que 

mantener el control por 1 segundo aproximadamente. 


ESTILO DE PELEA; Esgrima de palo (porra) 
ORIGEN; Inglaterra 

FtOIADENAaMIENrO; 25 de diciembre de 1966 
ESTATURA; 179 cm. 

PESO: 77 Kg. 

COMIDA PREFERIDA El Platillo con huevos 
SU TESORO; Su hermana 


Presiona rápidamente Y(X) 


✓ I V +B(A) 




AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

(- 4 - )-♦. + X 

(-4- )-► + A 




















































































ESTILO DE PELEA: Lucha estilo baile (Dance) 
ORIGEN: Estados Unidos 
FEOIA D£ NAGMIEfíTO 2 de febrero de 1967 
ESTATURA: I79cm. 

PESa 62 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Maíz a la mantequilla 
SU TESORO: Pi-Chan (su mascota) 

TIPO DE SANGRE B 


ESTILO DE PELEA: Boxeo 

ORIGEN: Estados Unidos 
FECHA DE NAQMIENTO: 13 de junio de 1954 
ESTATURA: I96cm. 

PESO: 125 Kg. 

COMIDA PREFERIDA U Sandia 
SU TESORO: Su madre 


I \ +Y(X) 


4- ^ +X 

(para ejecutar este movimiento 
hay que estar Junto al oponente) 


(Aquí es recomendable ejecutarlo I 
muy rápido o al caer de un salto * ^ ■■ 

de tal manera que termines de ejecutarlo al tocar el 
suelo-, además may que estar junto al oponente) 

^ -► / I +XB 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

+A ^ +A 
^ +A 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

(4- ) •► + X 

Y si los dos están en el aire sólo presiona X 
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Presiona rápidamente Y(X) 
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ESTILO DE PELEA; Artes Marciales Antiguos 
ORIGEN: Estados Unidos 
fEOiADENAOMIEMrO; 21 de enero de 1953 
ESTATURA; 183 cm. 

PESO; 82 Kg. 

COMIDA PREFERIDA La carne asada (roja) 

SU TESORO; El mismo 


ESTILO DE PELEA La Tauromaquia 
ORIGEN; España 

FEOiADENAaMIENTO; 4 de septiembre de 1960 
ESTATURA 195 cm. 

PESO: 95 Kg. 

COMIDA PREFERIDA El guisado de Toro 
SU TESORO; El honor 


+ Y(X) 




+ Y(X) 


+ B(A) 


Salta y al ir balando marca 

1 ✓ +Y(X) 


(Para conectar este 

ataque hay que estar cerca del oponente) 

/ I \ +B 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

+X 

(-#-)-► + A 

Y si los dos están en el aire sólo presiona X 
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ESTILO DE PELEA: Karate (escuela "Kyokugen fúltimol**) 
ORIGEN: Japón ^ ^ 

FECHA DE NAQMIENTO. 2 de agosto de 
ESTATURA: I79cm. 

PESO: 68 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Mochi (p^tel de arroz), Natto (Soya fermentada) 
SU TESORO: Sus amigos y su hermana 
TIPO DE SANGRE O 


ESTILO DE PELEA Artes Marciales Integradas 
ORIGEN: Alemán 
FECHA DE NAQMIENTO: Desconocida 
ESTATURA: 200 cm. 

PESO: 145 Kg. 

COMIDA PREFERIDA Todo 

SU TESORO: La caballerosidad 
TIPO DE SANGRE A 


ti ^ +B(A) 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

{♦- )-► +X \ +X 

(• 4 - ) -► + A 


AGARRES 

Mientras estes pegado al oponente presiona 

+X 














i 4- 1 \ +Y(X) 

1 (Este movimiento lo tienes que nurcar cuando quieras 

1 bloquear un ataque y así aganar al oponente) 
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1 Presiona rápidamente X 


II ■» 4> ✓ 1 \ -4- +x n 
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Nomi^mente tlÉríes la opaornse s( 
individualeS/^o atravesaMí^o U.S.A. 
a damot"4os^írucos H 

teleccionaf y pistas ' r 


ahora 


Mantén presionados 

los botones “view I lo rider” “víew 3 sky h¡” 
Así la pista de “Beverly Hills” cambia por “Indiana’ 


Mantén presionados los botones “view 2 
cruis’n” “view 3 sky hi” Así la pista 
“Grand Canyon” !-;■ 

cambia por “San |HR^ 

Francisco” R®! 


Mantén presionados 
los botones “view I 
lo rider” “view 2 
cruis’n” 

Así la pista de “U.S. 
101” Cambia por 
“Golden Gate Park” 






_ 




líñJ 

v: 

/ -isai^a 




L 1 




üni 



\mm 



Ahora pasaremos con los autos. El juego te da a escoger 4 diferentes autos, bueno Qué te parece si cambias 
tres?. Sólo mantén oprimido el botón “view I lo rider” o “view 2 cruis’n” para cambiar los tres primeros. 
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U REVISTA 
PARA EL 
COMPRADOR 


SELECTIVO 


porque le orienta 
en los más disímiles 
campos. 

Desde automóviles, 
botes, electrónica... 
hasta inventos, 
'^hobbies", fotografía 
y proyectos prácticos. 

Leo cada mes 


LA REVISTA PARA 
EL COMPRADOR SELECTIVO 






4 



PRÓ1 


RRT PRODUCTION SUPERVISOR 
HRRRISON FONO 


^NIMRTION PRODUCTION SUPERVISO 
JON KNOLES 


H0RRISON_FONG 


Acabar todos los niveles en este juego puede ser 
muy difícU, en especial pelear contra Darth Vader, 
por lo mismo muchos jugadores no podían ver los 
créditos finales.... hasta ahora. Si tú entras con el 
siguiente código mientras estás en la pantalla de 
selección de juego podrás ver todos los créditos 
sin terminarlo, tan pronto como aparezca la panta¬ 
lla presiona esta secuencia: A,B,A,B,A,B,A y B, si 
tú introdujiste el código correctamente el Staff 

comenzará a correr. 


En esta pantalla 
introduce 
el siguiente código; 
A,B,ABAB,AyB. 


LUCRSRRTS RRT RND RNIMRTION 
UNI T 


% 



• • 
r ' 



Este código es perfecto para aquellos jugadores 
que tienen problemas con este juego; cuando 
aparezca la pantalla de selección de juego presiona 
rápidamente la siguiente secuencia: A,X,B,X,X,A 
e Y; si lo hiciste bien oirás la voz de Darth Vader 
que dirá "Impressive" entonces presiona Start para 
comenzar tu juego; Una vez que estés jugando 
podrás usar las Bombas Térmicas las veces que 
quieras, si te equivocaste al intentar introducir este 
código deberás apagar tu SNES antes de volver a 

intentarlo. 


En esta pantalla 
introduce éste código: 
A,X,B,X,X,A,YyStart 
al oír la voz de Vader. 



Ahora podrás usar las 
Bombas Térmicas ^ 
cuando quieras. ^ 



> 






Después de pasar todas las escenas tú podrás 
obtener un password para pelear contra Darth 
Vader, pero también jxxlrás luchar directamente 
contra él con este código; En la pantalla de selec¬ 
ción de juego presiona rápidamente la siguiente 
secuencia: A,X,B,A,Y,X,B,A,A,X,B,B,Y,X; si el có¬ 
digo lo introdujiste de manera correcta la pantalla 
se obscurecerá y el juego comenzará 
automáticamente en la última escena; recuerda 
usar tus jxxleres de la fuerza para acabar con 

Darth Vader. 

Usa el código 

axbayxbaaxbryx 

en esta pantalla. 


I 

i 

Si el código fue bien 
ejecutado la máquina 
te mandará 
i automáticamente a 
t pelear contra Darth 
\ Vader. 


Normalmente tú debes encontrar todos los pode¬ 
res de Jedi a lo largo del camino. Pero si usas este 
código antes de empezar a jugar {x>drás comenzar 
tu juego con todos los poderes Jedi. En la pantalla 
de selección de juego rópidamente introduce esta 
secuencia: X,B,B,Y,XAA y X, si fue correctamen¬ 
te introducido el código presiona Start para co¬ 
menzar a jugar. Para usar los jxxieres Jedi sólo 
debes presionar Select y con los botones L y R 
podrás seleccionar cualquiera de ellos y lo activa¬ 
rás con el botón X. 


En esta pantalla 
introduce la secuencia 
X,B,B,Y,X,AAyX; 
si fue correcto oirás la 
voz de Darth Vader. 







Vt»v 




Ahora podrás usar los 
poderes del Jedi desde 
el principio del juego. 


m ^ \ t # 

^ 4 . • 
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l/l4A/?/0'S BLAST 


Esto sTqué esta raro: 
Waiio, el enemigo de 
Mario, ha logrado entrar 
alatienade 
Bombermanyahfha 
comenzado a hacer una 
serie de destrozos, sólo 
Bomberman será capaz 
de detenerlo en esta 
extiaha versión de 
Bomberman para GJ. 


Aunque no hsya sido 
desarrollado por el mismo 
equipo que hizo las 
versiones de SNES y sólo 
sea para un solo Jugador 
NBAjam de GJ. es una 
buena conversión en 
cuanto a movilidad, 
(Sficultad y diversión Ai 
parecer Acdaim ya está 
liendo más cuidado en 
calidad de sus Ucencias. 


MORTA L KOMBAT11 

Este juego se niega a 
dqjar las listas de 
popularidad, a pesar de 
tener mucho tiempo en 
ellas, quizá para el 
siguiente mes este 
ju^ haya dejado los 3 
primeros lugares; pero 
el tiempo que estuvo lo 
lleva inevitablemente a 
la categoría de los 
clásicos. 

4 . - TINY TOON WACKY SPORTS 

5. -CONTRA -THEAUENWARS 

6. -MEGA MAN V 

7. - /?>A 1/1/- 

&-(/SH«A MOWSTiFR mO¡. MMSS 
9.-DONKEY KONG 

10.-THE PAGE MASTER 


&ii^p£i3oÍ 
óRipecendaestuvo 
nw reñida ya que : 
hubo una gran cantfcU 
de excelentes juegos 
como BAü que de^ués 
de un mes de ludia se 


li 

háberoomólevaenlos 
próximos meses. 

MEGA MAN X 2 

Aunque este es un 
juego excelente nunca 
tuvo la oportunidad de 
llegar al primer Jugar de 
esta lista, pero cuando 
uno ve los juegos 
contra los que 
competía, entiende 
porque. Ahora en este 
mes comienza su 
inevitable descenso. 

4. -IV64 JAM TOURNAMENT EOmON 

5. -SAMURAI SHODOWN 

6. -MORTAL KOMBAT n 

y.-míADVENTURÍS OF BATMAN i ROBIN 

9.-A NIMA Nía CS 
lO.-DEMON'S CREST 


GAME BOY 






























































4.-SUPER MARIO BROS. 3 
6.-T.MMT. TOURNAMEf/TFIGHTERS 
8.-KIRBY'SADVENTURE 
10.-CASTLEVANIA /// 


S.-MIGHTY FINAL FIGHT 

i.-TE-rr^ts 2 

9.-THE LEGEND OF ZELDA 

1 i.-mnmmimm-Miiimnm 


WARIO 'S WOODS 


JURASSIC PARK 


MEGA MAN 6 


como era de suponerse éste al ser el más 
nuevo juego para NES se encuentra en la primera 
poskjón pero se ve fuertemente amenazado por 
ns juegos dásioos de este legendario sistema. 


Otro juego que retoma viejas glorias en esta lisQ es el 
Mega Man 6, el cual fUe el último juego de este 
personaje para el sistema de los 8 bit pues su siguien¬ 
te secuela saldra para el SNES en los próximos meses. 


Por extraños motivos (¿quizá por la salida de la 
secuela para SNES?) Juiassic Parit retoma la segunda 
posición en la lista de los juegos bvoritos para N5 
aunque esto sea seguramente sólo por este mes. 


LOS GRANDES DE U.S. A. 


1. - DONKEYKONG COUNTRY 

SUPER NINTENDO ■ NINTENDO 

2. - THE UON KING 

SUPERNINTENDO-mGIN 

3. -FINAL FANTASYIII 

SUPERMNTENDO-SOUARESOFT 

4. -J0HNMADDENmF00TBALL "95 

SUPERNINTENDO-ELECTRONICARTS 

5. -NBA UVE '95 

SUPER NINTENDO ■ ELECTRONIC AUn 

6. -SUPER PUNCH OUTI! 

SUPERUmENDO-NINTENDO 

7. -MORTAL KOMBATII 

SUPERNINTENDO-ACOAIM 

8. -EARTH WORM JIM 

SUPERimiTENDO-PLAYmTES 

9. -MAXIMUM CARNAGE 



1.-SUPER MOMOTARODENDETSUIII 


SUPER FAMICOM ■ HUDSON SOFT 

2. - ROMANCE OF MEE KINGDOMSIV 

SUPER FANIICONI-KOEI 

3. -SUPER DONKEY KONG fmmmmi 

SUPERFAMICOM-NINTENDO 

4. - CAPTAIN TSUBASA V 

SUPER FAMICOM-TECNIO 

5. - WONDER PROJECTJ 

SUPER FAMICOM-ENIX 

6. -BREATH OF FIRE II 

SUPER FAMICOM-CAPCOM 

7. -RA.RODIUS 2 

SUPERFAMICOM-KONAMI 

8. -DOKAPON 3-2-1 

SUPER FAMICOM-ASMIK 

9. -JUJU HAKUSHO 4 

6AMEB0Y-T0MY 

10. -PERFECT ELEVEN 

SUPERFAMICOM-KONAMI 


































\ Regresamos del CES de Invier- 
\ no en las Vegas y traemos 
\ muchas noticias de los nue- 
\ vosjuegos y demas cosas, 
m i N asi que aqui te presenta- 

avance de lo 

V iy^\. más relevante que en- 

\ centrarás en nuestro 

Wu; ^m. siguiente número. 

Nintendo mostró una bue- 
\^-: na cantidad de títulos nuevos 

V W pero entre los más relevantes te- 

\ _y^ nemos los juegos Star Fox 2 el cual 

V ahora puede ser jugado por dos personas 

\ 3.13 vez con 2 nuevos personajes así como 

también el juego Commanche, ambos juegos tie¬ 
nen el nuevo chip FX’ pero el Commanche además 
tiene una nueva técnica de programación para lograr una textura de 
mapa mucho más realista... y lo mejor es que en ambos juegos no 
estás limitado ya que puedes volar por donde quieras. 

Otros títulos para SNES de Nintendo 
fueron Kírby’s Avalanche: un puzzle 

■ !í(# para 2jugadores tipo Dr. Mario, Earth 

■ o° ■ Bound: un RPG para los fans de este 

■ _ ^ ■ tipo de juegos, Kirby’s Dream Course: 

-■ para ios aficionados al golf y juegos 
~ k ■ de Kirby, Tetris & Doctor Mario: los 

9 clasicos de clásicos de los juegos 

5 puzzle de Nintendo reunidos en un 

te -■ ■ solo cartucho además del FX Fighter, 

todo esto para SNES. Para Game Boy 
^nemos Kirby’s Dream Land 2, 

^ además de un avance de los nuevos 
■■l^llllllliiiii^^ juegos que se mostraron para el 

nuevo sistema Virtual Boy entreoíos 

i De ios demás lícenciatarios también 

o interesantes y aquí te 

^ mencionaremos solo algunas de 

ellas: SunSoft prepara la secuela del 
b- ^ jíH juego Death Valley Rally, aquí afor- 

uj I 41 tunadamente tienes mejor 

tnovilidad y ahora manejas a WileE. 
Qf Coyote. Hudson prepara un juego 

r O j de acción al estilo Ninja Gaiden pero 

~ ^ I nombre Hagne. Des- 

' I pues de un exitoso año Playmates 

^ - I se prepara para este 95 con 3 nue- 

* - cj vos juegos: el violento Mutant 
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Chronicles, Earth Worm Jim para 
G.B. y Fatal Futy Special (además 
una entrevista con Nick Janes, uno 
de los programadores de Earth 
Worm Jim para SNES), de Konami 
veremos el juego de Animaniacs 
para G.B. -el primero en aprove¬ 
char bien el formato de SGB- y 
Metal Warriors que es algo así 
como la secuela de Cybernator; de 
Electro Brain, Dirt Trax FX el cual 
está excelente y de Square Soft 
tenemos Secret of Evermove: el 
primer juego hecho por ellos en 
América y que utiliza gráficas ge¬ 
neradas en las computadoras de 
Silicon Graphics. 

Además tendremos un análisis del 
Mega Man 7 para SNES, la nueva 
secuela de este super clásico hé¬ 
roe que definitivamente ha dqjado 
el formato de los 8 bit para llegar 
de lleno a los 16. 

Bust-A-Move es un excelente jue¬ 
go Puzzle de Taito que te dará 
bastantes horas de diversión y 
competencia en sus 3 diferentes 
modos de juego. 

Kile Petty’s no Fear Racing tiene 
nuchos factores muy inovadores 
que lo hacen no ser el típico juego 
de carreras, ¿quieres saber cuáles 
son? checa nuestro siguiente nú¬ 
mero. 

International Super Star Soccer es 
uno de los mejores juegos de 
Soccer que hayas visto así que 
preárate a darle una checada en 
nuestro análisis del mes entrante. 


Uy'tí 





















a vifrñ'fg 7:30 hrs. 











ARA LOS NXÑOS CS 
VN HGROC . 

LAS CHXCAS DXCEN OUE 
ES MUY TXERNO 
LOS ADULTOS NO LO 
ENTXENDGN ... 

PERO DXLE A TU TEFE 
OUE SE MOCHE Y TE 
LO COMPRE POROUE ... 
i YA SE ESTAN 

^ ACABANDO, A 
\ COMPXLLA t M, 











